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RESUMO:

A proposta do trabalho ¢ o desenvolvimento de um livro infanto-juvenil com ilustra¢des para o
redesign da lenda do Curupira no contexto atual, sem alterar a func¢do original de transmitir
conhecimentos por meio da contagio de historias. E importante salientar que a tradi¢io oral ¢
um dos principais instrumentos de preservagao da cultura e de integracdo de um povo, pois ¢
por meio dela que saberes, costumes e crencas populares sdo passados e resguardados por
geragdes. O habito de contar narrativas foi essencial para a criagao e popularizagao das lendas
brasileiras, oriundos da imaginacao e dos pavores no contexto da fauna e da flora do pais. Com
isso, criou-se um rico folclore simbodlico e identitario. No entanto, com o desenvolvimento
industrial e o contato com culturas estrangeiras, a tradicdo oral perdeu espago e,
consequentemente, as lendas deixaram de ser usadas devido a sua pouca presenca em produtos
sociais e artefatos que acompanham o progresso humano. Logo, urge a necessidade de
reconectar a sociedade com o folclore brasileiro para resgatar e valorizar as tradi¢cdes culturais.
Ao perder o contato com essa arte, ¢ descartada uma grande parte da origem cultural brasileira
e de elementos de moldagem e de percepcao do individuo em sociedade. Assim, este trabalho
utiliza da metodologia de investigacdo, seguida por uma pesquisa bibliografica, para abordar
contos e o costume da oralidade, através de artigos e livros especificos. Ademais, ha a coleta
de dados em pesquisa de campo, em livrarias, para andlise de similares com o intuito de
compreender como a cultura popular ¢ representada na atualidade. Espera-se, com a produgao
do livro, incentivar o conhecimento cultural de forma ludica, além de estimular o olhar critico
do publico em relacdo a acontecimentos catastroficos atuais.

Palavras-chave: Lenda; folclore; livro; redesign; Curupira.



ABSTRACT:

The proposal of the work is the development of a children's book with illustrations to
redesign the Curupira legend in the current context, without changing the original function of
transmitting knowledge through the habit of telling stories. Therefore, it is important to
highlight that oral tradition is one of the main instruments for preserving the culture and
integration of a people, as it is through it that knowledge, customs and popular beliefs are passed
on and safeguarded for generations. The habit of telling narratives was essential for the creation
and popularization of Brazilian legends, results of imagination and fear of the country's fauna
and flora, creating a rich symbolic and identity folklore. However, with industrial development
and contact with foreign cultures, oral tradition lost strength and, consequently, legends fell into
disuse due to their negligible presence in social products and artifacts that accompany human
progress. Therefore, there is an urgent need to reconnect society with Brazilian folklore to
rescue and value cultural traditions. Because, by losing contact with these stories, a large part
of Brazilian cultural origin is left behind, but also elements of molding and perception of the
individual in society. To this end, the work uses research methodology, following
bibliographical research to address the tales and customs of orality in more depth, through
specific articles and books. In addition, data is collected in bookstores to analyze similar data,
to understand how popular culture is represented today. Thus, the production of the book aims
to provide cultural knowledge in a playful way, in addition to the public's critical view of current
catastrophic events.

Keywords: Legend; folklore, book, redesign and Curupira.
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INTRODUCAO

A oralidade ndo ¢ apenas expressdo do pensamento, mas conservagao da memoria
social, da transmissdo do conhecimento; ¢ fator de integracao de um povo, pois o ato de contar
histérias conecta o orador € o ouvinte em uma experiéncia de unido e de percepgao dentro das
comunidades (SARAIVA, 2020). Esse habito foi responsavel pela criacdo, popularizagdo e
adaptacdo de inumeras lendas brasileiras a partir do olhar e dos costumes de trés fontes:
Portuguesa, Indigena e Africana. Além disso, por meio da movimentagdo pelo territdrio
brasileiro, essa a¢do intensificou, modificou e agregou, em diversas narrativas, visoes e valores
culturais desses povos.

Assim, devido a predominancia de contar historias e ao escasso registro escrito
encontrado, com o passar dos anos, alguns mitos, como a lenda do Saci, mesclaram-se com
tantas outras narrativas e se enfraqueceram, juntamente com a sua origem. Alids, no que
concerne a essa lenda, segundo o historiador Barbosa Rodrigues, responsavel por transcrever
narrativas orais indigenas no século XIX, esse mito se dispersou e transmutou-se de um passaro
com o habito de pousar numa sé perna (Figura 01) para um menino baderneiro, unipede e agil

(CASCUDO, 1947).

Figura 01- Passaro Saci

Fonte: Campus CEAC (s/d)

Com o enfraquecimento da tradicdo oral em respeito a preservagdo da memoria,
promovida pela industrializagdo e, consequentemente, pela urbanizagdo, seguida da
globalizagdo, a professora e pesquisadora Cook-Gumperz afirma que neste periodo perdeu-se
o habito da passagem de tradi¢cdes e de costumes populares para o entretenimento da massa

popular como o acesso a informagdes e com a criacdo de novelas e de jornais (GALVAO;
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BATISTA, 2006). Isto ocorreu ao aproximar a oralidade cotidiana com a escrita, pois até o
século passado, o letramento era potencializado nas classes mais ricas. Assim, com 0 processo
industrial direcionado em gerar economia, com a frenética vida urbana e com o contato com
culturas estrangeiras, o folclore brasileiro deixou de se consolidar como antigamente e
enfraqueceu-se, uma vez que ficou preso a oralidade, dificultando a sua preservagao.

A falta de conhecimento folclorico denota perder as origens e as memorias de uma
cultura, uma vez que foi através de lendas, mesmo antes da chegada dos colonizadores, que
costumes sociais, econdmicos ¢ da relagao entre o homem e a terra foram moldados (ROCHA,
2023). Ainda que atualmente ndo haja a mesma potencialidade de crencas nesses mitos, ndo se
anula a sua importancia para a moldagem do individuo em sociedade e de sua relagdo com a
natureza, ja que foram inicialmente criados para além da explicagdo de medos, com o propdsito
também de fortalecer a conexao social, cultural e a protecdo da fauna e da flora.

E apropriado assentar que ndo é pela falta de ferramentas e de meios de transmissio que
as lendas brasileiras estdo sendo negligenciadas, mas sim pelo pouco interesse em aplica-las em
produtos e midias que fazem parte do cotidiano e que figuram como preferéncia da sociedade.
Um exemplo é a vasta mitologia greco-romana, a qual, atualmente, ndo tem a mesma
potencialidade religiosa como em épocas anteriores, mas que ¢ bastante explorada e
reconhecida mundialmente através da utilizacdo em produtos sociais para todas as faixas
etarias, seja por conteudos midiaticos, como séries e filmes (Figura 02), jogos, livros e até

vestimentas.

Figura 02- Percy Jackson e os Olimpianos, série televisiva

Fonte: Disney (2023)

Um outro exemplar de producao € o projeto pessoal do redesign da cantiga “Boi da Cara
Preta” realizado no Laboratorio Imersivo “Design na arte e na (cons)ciéncia do desenho”, do

curso Design de Ambientes, ministrado pela professora Dra. Rosane Costa Badan, em que foi
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produzido um protoétipo de quimono, peca de roupa moderna, a partir do desenvolvimento do
personagem (boi) (Figura 03). A proposta do projeto foi realizar o redesign do mito no contexto
atual, em relacdo a destrui¢cdo do cerrado para o agronegocio, em que ndo hé uma preocupagao
com a vegetacdo e com a fauna nativas. O boi passa a ser um justiceiro que captura os filhos
dos destruidores ambientais e os transforma nos animais que foram afetados pelas agdes do
homem, com a finalidade de substituir o que foi destruido (Figura 04). Em resumo, a critica é
um alerta de que quem iré sofrer as consequéncias do desmatamento ¢ a geragao futura e nao,

necessariamente, quem o provocou.

Figura 03 - Quimono Boi da Cara Preta

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 04 - Redesign da cantiga Boi da Cara Preta

Fonte: Acervo pessoal

Assim, o presente Trabalho de Conclusao de Curso tem por objetivo principal fortalecer
a conexao da sociedade brasileira com o folclore, com a finalidade de perpetuar e enriquecer as
tradi¢des culturais responsaveis pela base e moldagem das relagdes sociais, costumes morais e,
principalmente, pelo meio de reflexdo para os acontecimentos vigentes de cada época. Desse
modo, evita-se a perda com o contato original dos comportamentos relevantes para a moldagem
das inimeras geragdes subsequentes, uma vez que a cultura ¢ um “mecanismo cumulativo’” em
constante transformagdo (SIGNIFICADOS, s/da), haja vista que as geracdes contribuem com
modificagdes e percepgdes de vivéncia para as procedéncias futuras.

Para chegar a este fim, ¢ necessario, primeiramente, compreender o significado das
lendas e a sua importancia sociocultural, sem que se perca a fun¢do original de transmitir
conhecimentos. Ao trazé-las para o cotidiano, ¢ evidente que estejam atreladas a fatores
vivenciados pela época, para que, quando os contos tiverem contato com o leitor, sejam fatores
de identificagdo no meio em que se encontram (SARAIVA, 2020).

Para complementar, segundo a designer brasileira Pazmino (2015), o redesign ¢ uma
das principais formas de modificar e de aperfeigoar um produto se o objetivo for aumentar o
seu reconhecimento. Todavia, antes de qualquer alteracdo, deve-se entender a histéria e a
funcdo dele para ndo se perder as caracteristicas principais. Logo, faz-se necessario identificar

e apresentar a origem dos mitos trabalhados para o redesign no cenario atual, visando manter a
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finalidade, o conhecimento e o significado de cada narrativa. Mesmo que os mitos passem por
adaptacdes e alteracdes, relacionados a novos contextos, sdo preservados elementos e estruturas
significativas (BRANDAO, 1984). Assim, no intuito de atingir tal objetivo especifico, este
projeto busca apresentar o contexto histdrico-cultural, a fim de enriquecer os saberes e a
compreensdo das tradigdes.

Outro escopo fundamental é entender quem € o publico de interesse, uma vez que o ato
de contar as historias deve impactar o leitor e ser fator de identificagdo, além de ser, segundo a
matéria “A importancia de contar histdrias na educagdo infantil”, de Dom Bosco (s/d), a melhor
forma de transmitir conhecimento e de estimular a criatividade e a memoria. Por isso, ao definir
o leitor como infantojuvenil, entende-se que esse publico pertence a fase do desenvolvimento
da leitura, da criatividade e da interpretacdo do mundo de forma mais critica em que, ao
construir o habito de ler, as narrativas sdo associadas a contextos reais e, conforme observa
Mucci, coordenador do Ensino Fundamental II do Colégio Etapa, tais narrativas contribuem
para a formagao de opinides e de autonomia (ETAPA, 2021).

Em ultima instancia, ¢ proposto o redesign da lenda do Curupira (Figura 05) com o
intuito de transmitir conhecimento por meio de um livro com ilustragdes com simbolos e
caracteristicas que sejam fatores de identificagdo do leitor com a obra. Além de expor o
historico-cultural que fundamenta a formagao do personagem folcldrico, busca-se, por meio de
narrativas ilustradas, conectar e transmitir a memoria do passado e do presente, integrando a

representacdo do personagem a tematicas complexas de acontecimentos contemporaneos.

Figura 05 - Representagdo do Curupira

Fonte: World Animal Protection (2021)
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Ao entender que o folclore ¢ uma agdo viva e mutavel que se adapta ao meio em que
esta se perpetuando, compreende-se que €, também, um elemento modelador no processo de
formagao cultural (BRANDAO, 2006). Por assim dizer, o professor e escritor brasileiro, Carlos
Rodrigues Brandao, explica na publicacao ‘O que ¢ Folclore’ que, por mais que o anonimato
da origem seja uma das caracteristicas principais, por cair no dominio publico, ¢ justamente por
este fato da “coletivizacdo anonima’’ que flui e alguns simbolos originarios sdo modificados
para serem incorporados nas maneiras de pensar, sentir e agir de um povo (BRANDAO, 2006,
p. 8).

Logo, € necessario recordar esses contetidos construidos e desenvolvidos por geracdes,
para reafirmar, ndo s6 a memoria sociocultural brasileira, mas também, reconhecer as
transformagdes ocorridas ao longo do tempo e reconfiguré-las no presente para a construgao de
identidades e de costumes (STRECK; FRISON, 1999). Com este fim, em 1965, o presidente
Castello Branco oficializou a data 22 de agosto como o Dia do Folclore. Entretanto, ndo ¢
necessariamente por esse dia que o folclore é reconhecido e vivenciado, mas sim através dos
ritos, ou seja, das celebragdes coletivas do cotidiano que revivem, atualizam e recriam os mitos
com festas, dancas, comidas e cantos tipicos.

Além disso, a circulacdo das lendas em si, através de cantigas, historias e cangdes, sao
os meios por onde o folclore estd em seu principal dominio, uma vez que se encontra em
constante movimento ¢ sofre alteracdes de acordo com a vivéncia do orador. Todavia, esse
costume esta cada vez mais enfraquecido, pois o fato de o folclore estar atrelado a oralidade,
tornou-se um fator prejudicial para a sua propagacgdo, pois excluiu as representagdes nas
produgdes materiais. E necessario incorpora-los cada vez mais em produtos que acompanham
a atualidade da cultura material, principalmente em meios que enriquecam o conhecimento € o
contato com os contos, como os livros que ndo excluem, mas agregam o costume da oralidade
ao contar narrativas.

Dessa forma, entende-se que as lendas, parte enriquecedora do folclore, ao serem
relembradas e adaptadas ao contexto atual com simbolos de identificagdo, possuem o propdsito
de apresentar as novas geragdes possibilidades de pensar e de agir a partir das histérias que
representam o meio em que vivem. Por tradi¢do, as experiéncias de um povo passadas por
geragdes possuem diversas adaptagdes que movimentam e fomentam o folclore.

Dito isso, este trabalho tem como guia trés grandes referenciais tedricos brasileiros, que
sdo notaveis por suas pesquisas e andlises da cultura popular do pais. No primeiro estudo, para
ter uma maior compreensao da dimensao do folclore brasileiro e do costume da oralidade, foram

exploradas as obras “Geografia dos Mitos Brasileiros” (1947) e “Literatura Oral no Brasil”
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(1978) de Luis Camara Cascudo (Figura 06), uma vez que o autor ¢ reconhecido como um dos
mais significativos pesquisadores das manifestacdes culturais e etnograficas brasileiras

(FRAZAO, 2019).

Figura 06 - Luis Camara Cascudo

Fonte: Sociedade Brasileira de Sociologia (s/d)

E importante salientar que este trabalho tem a finalidade de informar os motivos das
formagdes e das adaptagdes dos mitos, além da importancia da passagem dessas tradi¢des por
meio do redesign do personagem Curupira. Nesse cendrio, Cascudo emerge como uma
importante base referencial para o desenvolvimento desta proposta pelo seu conhecimento
exacerbado da cultura popular e por ter buscado conhecer criteriosamente a formagdo da
identidade nacional, ndo somente pelas pesquisas em livros e registros de estudiosos, mas
sobretudo pelo contato direto com inimeras pessoas de diversas regides e classes sociais, como
também ter vivenciado as respectivas realidades para catalogar e explorar os personagens,
pensamentos e memorias nacionais (FERNANDES, s/da).

Assim, ¢ necessario conceituar o que ¢ o folclore e qual a sua importancia cultural,
principalmente como ferramenta modeladora de individuos em sociedade. Com essa intengao,
0 poeta, antropologo, educador e militante ativista da educagdo popular Carlos Rodrigues
Brandao, especialmente por meio de sua obra “O que ¢ folclore?” (1984), tornou-se
simultaneamente sujeito e objeto de estudo, contribuindo para uma compreensao aprofundada
e para uma abordagem projetual mais consistente do termo.

Dessa forma, a partir de analises das obras do autor, ficou evidente que nem tudo que se

torna popular nas massas pode ser classificado como cultura popular, uma vez que nao basta
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ser aceito e implantado no cotidiano, mas que precisa se associar ao povo, através de simbolos
de reconhecimento acrescentados a estrutura ¢ a funcao cultural. Por meio dessa observagao, é
preciso estabelecer quais sdo as figuras que representam a geracao atual, para que se
identifiquem e criem conexdes com a historia e com as situagdes que a cercam, além de serem
capazes de promover movimenta¢do e transformacdo. Assim, segundo Carlos Rodrigues
Brandao, ao parafrasear Paulo Freire, “A educa¢do ndo muda o mundo. A educagdo muda as
pessoas. As pessoas mudam o mundo’” (VASCONCELLOS, s/d).

Nesse mesmo sentido, com a finalidade de impactar o leitor de maneira positiva e de
forma que o leve a refletir € a construir a propria interpretacao e desenvolva sentimentos, ideias
e acOes mais conscientizadas em relagdo as inumeras situagdes sociais, ambientais e politicas,
¢ preciso desenvolver uma narrativa significativa capaz de explorar sutilmente os
acontecimentos (AZEVEDO, 2021).

O ultimo referencial teérico de base é o autor e ilustrador paulista, Ricardo Azevedo,
que, em entrevista a Felipe Kryminice e Monique Cellarius a Biblioteca Publica do Parana, em
2024, relata que um maior equilibrio social depende do investimento da sociedade em educagao,
acessibilidade a informagdo, cultura e artes. Entretanto, ele frisa que, embora muitos livros,
especialmente os didaticos, abordem esses temas, grande parte apresenta deficiéncias devido a
maneira inadequada como os assuntos sdo apresentados e trabalhados.

Para que os livros transcendam sua fun¢do de um recurso literdrio e se tornem
instrumentos de interpretacdo da vida e do mundo, Azevedo (2007) enfatiza o uso da literatura
popular. Assim, essa abordagem utiliza uma linguagem mais acessivel e familiar, além dos
temas buscarem a identificagdao quase imediata com o leitor. Ademais, essas narrativas tendem
a manter as caracteristicas da oralidade, uma vez que o escritor busca escrever “como quem
fala e a um leitor que 1€ como quem ouve’’(AZEVEDO, 2007, p. 5). Ainda sobre isso, Azevedo

reforca:

Além da busca da comunicagdo imediata, da linguagem publica e direta, da concisao
e dos temas passiveis de identificacdo e compartilhamento, um de seus varios recursos
¢ a narratividade. Refiro-me a uma narrativa que se pretenda popular, que seja linear,
construida acumulativamente, com comego, meio e fim, que tenha continuidade, que
tenha como objetivo contar uma historia de interesse geral, abordando temas que
permitam identificagdo imediata, um discurso compartilhavel construido através de
uma linguagem familiar e acessivel. (AZEVEDO, p.6, 2007).

O cuidado com a construcao da narrativa popular e as ilustragdes desenvolvidas seguem
a concepcao de Azevedo (1999), as quais possibilitam a representagdo imagética do texto e a

ampliacdo significativa da interpretacdo. Em outras palavras, entende-se que ndo ¢ algo isolado
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e sim um elemento de aglutinagdo com a parte textual para acrescentar novas possibilidades de
compreensao.

As expectativas visam causar o aprofundamento do conhecimento da cultura popular do
pais e o desenvolvimento de um olhar mais critico em relacao ao tema abordado. Para isso,
recorre-se a narrativa popular, complementada pelo uso de ilustragdes que ampliam e
enriquecem a historia. Diferentemente dos livros didaticos, que buscam transmitir essa tematica
por meio de li¢cdes e de informacgdes, essa forma de contar os contos torna mais compreensivel
a conexao da leitura com os fatos e sentimentos vivenciados pelo leitor (AZEVEDO, 2007). Ao
tratar os mitos com o intuito de continuar a propagacao do folclore em seu principal dominio,
a oralidade, ¢é preciso buscar maneiras para que aconteca a identificacdo sem a desvalorizagao
das tradi¢des.

E valido ressaltar que a producio do livro se concentra no desenvolvimento histérico de
uma unica lenda, o Curupira. Essa iniciativa abre a possibilidade para a criagdo de uma série de
outros estudos, com o objetivo de explorar e aprofundar outros personagens folcloricos. E
pertinente ainda dizer que, mesmo ao definir um publico-alvo para o estudo de simbolos para a
identificacdo com a historia, cada pessoa possui a sua propria experiéncia, ou seja, mesmo
dentro de uma categorizagdo de grupo, existem diferencas de gostos, temperamentos e
concepgdes de mundo, o que também podeser um fator de interesse e reconhecimento para
diversos outros publicos (AZEVEDO, 1999, p.6).

A metodologia escolhida para o desenvolvimento projetual é a Storytelling que utiliza a
criacdo de elementos especificos como personagens, ambiente, conflitos e mensagem a ser
divulgada para construir narrativas que sejam de interesse € de identificacdo com o leitor. Para
esse proposito, o livro “O design como storytelling” de Elle Lupton (2022) sera utilizado como
base de estudo, visando selecionar ferramentas necessarias, tais como a Jornada do Herdi,
Storyboard e Matriz de Cenarios.

Por fim, os assuntos do presente trabalho estdo divididos em trés capitulos, de acordo
com tematicas especificas usadas para o desenvolvimento do livro com ilustragoes.
Inicialmente, o primeiro capitulo discute a importancia e a influéncia do folclore na sociedade,
com a compreensdao de como perdurar essa tradicdo em produtos, sem perder caracteristicas
essenciais. A seguir, tem-se um estudo historico e geografico das lendas brasileiras por meio
do livro referencial “Geografia dos Mitos Brasileiros” (CASCUDO, 1947), que aprofunda o
conhecimento das origens e das manifestagdes do Curupira, figura do folclore brasileiro a ser
investigada neste TCC. O terceiro capitulo trata da importancia de incentivar o habito da leitura

por meio de narrativas populares, além de explorar como se estrutura um livro infantojuvenil,
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visando a um melhor entendimento do estilo grafico, tipografico e da propria estrutura de uma
obra. Essa parte do trabalho inclui também uma sucinta andlise do interesse mercadologico
nesse nicho e um recorte de obras similares, investigando como a cultura nacional ¢ apresentada
ao publico. Em ultima instancia, o capitulo discute o processo projetual de redesign do Curupira

e a produgdo em si de um livro literario.
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1. O QUE E O FOLCLORE E QUAL A SUA IMPORTANCIA?

Este capitulo tem como objetivo abordar a defini¢cao de folclore, ndo somente no aspecto
semantico da palavra, mas também os elementos que motivaram o seu surgimento € a sua
importancia para uma formac¢ao sociocultural. Para atingir esse proposito, ¢ necessario analisar
como as narrativas folcldricas estdo presentes e como sdo articuladas no cotidiano brasileiro,
além de explorar as origens e as adaptagdes de algumas narrativas populares, principalmente, o
mito do Curupira, por ser o personagem escolhido para este estudo de redesign.

Brandao (2006), em seus discursos, evidencia como a cultura popular ¢ uma base
simbdlica e ideoldgica dos processos de organizagdo e¢ de mobilizagdo, ao ser fator de
transformacdo da ordem social, econdmica e até politica de uma nagdo (REDACAO, 2023).
Assim, entende-se que a explicacdo de como os individuos se comportam em sociedade pode
ser justificada através de culturas existentes, pois sdo fatores de identidade do povo de um pais.
Essa relacdo ¢ estabelecida a partir da compreensao de que o folclore é formado e incorporado
as maneiras de pensar, agir e sentir de geragdes, com a fungdo de transmitir conhecimentos,
manifestagdes artisticas, alimentares e sociais, além dos proprios costumes (BRANDAO,
2006).

As lendas brasileiras ndo sdo apenas criacdoes do imaginario popular, concebidas para
assustar criangas ou coloca-las para dormir. Elas sao fontes enriquecedoras que disseminam
saberes, justificam medos, conservam aspectos locais e identitarios de cada povo e regido
(SARAIVA, 2020). Ademais, ¢ correto dizer que ndo ha uma data fixa de quando a primeira
lenda se tornou parte de uma cultura, porém foi por meio do costume da oralidade que surgiram
e fluiram pelo territorio.

Outra caracteristica principal da lenda ¢ que além de ndo ter uma data fixa que marca o
seu inicio, ela ndo possui autoria, ou seja, alguém idealizou uma narrativa popular em algum
lugar e em um certo momento e, a partir da reprodugdo oral, foi inserida em dominio publico.
Assim, uma lenda passa por modifica¢des nos elementos da narrativa, inclusive em seu enredo,
pois as vivéncias e o entendimento de cada pessoa, que a recebe e a reconta, influenciam tais
alteragdes (BRANDAO, 1984). Por fim, ¢ importante entender que os mitos e os ritos também
sao representagdes do modo de agir, do pensar e do sentir. Alias, para melhor esclarecimento,
segundo o folclorista e historiador brasileiro, Basilio Magalhaes, o mito pode ser definido como
a transfiguragdo de seres e acontecimentos da natureza em forcas sobrenaturais a partir do
imagindrio popular, em que, conjuntamente com a ideia de Camara Cascudo, passa a gerar um

sistema de lendas com tematicas centrais que se ampliam pelo territorio, sem fixagao de tempo
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e de lugar (CASCUDO, 1978). Ja Brandao (1984, p. 11), define rito como "celebragao coletiva
que revive o mito como festa, com suas procissdes, dangas, cantos e comilancas cerimoniais".
Embora, atualmente, existem festas, comidas tipicas e até feriados dedicados a
comemorar ¢ a relembrar costumes folcléricos nacionais, ¢ necessario associar e aplicar
narrativas folcloricas a produtos do cotidiano popular, no intuito de que se desperte um maior
interesse das pessoas e atraia as geragdes atuais, promovendo uma maior inser¢ao,
reconhecimento e identificacao de tais historias. Logo, ¢ de extrema necessidade entender como
ocorrem as interagdes socioculturais existentes para que, ao introduzir inovagdes, nao se perca
o proposito informativo e de identificagdo pessoal com quem tem o contato com essas

narrativas.

1.1 Entre a tradicio e a inovacio: redesign de uma narrativa folclérica

Primeiramente, para uma melhor compreensao da analise a ser realizada, ¢ importante
definir os principais termos trabalhados no presente capitulo. Tradi¢do ¢ a transmissdo de
comportamentos, costumes e memorias de geracdes passadas para as futuras geracdes; ja a
inovagdo pode ter o significado de ser o ato de modificar algo antigo, para dar efeito de
renovacdo e de novidade (SIGNIFICADOS, s/db). Ademais, foi analisada a obra “O que ¢
folclore” do antropologo e educador Carlos Rodrigues Brandao (2006) para um explicito
entendimento de como as relagdes sociais e culturais estdo interligadas e para se verificar como
o folclore deve ser abordado em novas adaptagdes, com o objetivo de que ndo haja perda de
elementos tradicionais, mesmo com a implementagdo de novas caracteristicas.

A partir deste estudo, ficou evidente que o folclore, por estar intrinsecamente ligado ao
saber e a vida popular, encontra-se em constante transformagdo e suscetivel a recriagdes que
garantem sua continuidade na sociedade, promovendo inovacdes culturais. Essas alteragcdes nao
ocorrem para seguir padrdes da industria comercial, mas por necessidade de identificagdo com
novos simbolos e contextos, em que a preservagao dos elementos originarios esta ligada a uma
estrutura de base tradicional.

Nesse cendrio, novas variantes culturais emergem em meio popular com 0 mesmo
enredo e finalidade das primeiras, mas com aspectos diferenciados, trazendo habitos, cores e
dialetos verbais conforme a regido e o contexto de uma época (CASCUDO, 1978). Um
exemplo dessas modificagdes ¢ a Folia de Reis (Figura 07), uma festa folcldrica catolica que
relembra a visita dos reis magos ao menino de Jesus, no dia do seu nascimento. Nessa

celebracdo, ha uma estrutura que determina, por tradi¢do, como ocorre o ato festivo, mas em
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cada estado do pais, costuma-se ter recriagdes pessoais de cada apresentacdo em passos de

danga, customizagdo e na criagdo de figurinos.

Figura 07- Representacdo da Folia de Reis

Fonte: 7MBoots (s/d)

Assim, nota-se que a cultura popular ¢ um modo de compreensdo das vivéncias e do
espaco que estd persistindo, em que reune tradigdes, memorias e imaginagdo popular
(CASCUDOQO, 1978). Ela circula entre pessoas, bens e servicos enquanto continua a ser
significativa para a sociedade. Dessa forma, em certos momentos, pode ser esquecida por
deixar de representar os valores do tempo, para, em geracdes posteriores, ser novamente
resgatada e valorizada. Logo, por ser “politicamente ativa” (BRANDAO, 1984, p.15), a
reproducdo dos simbolos em estruturas tradicionais constitui o modo de viver, de sentir e de
pensar em diferentes momentos de cada comunidade, transformando-se em inovagdes.

Ao ser incorporado aos costumes, o folclore tende a perdurar por gera¢des. Entretanto,
deve-se ter cautela nas adaptacdes, principalmente, com as lendas e os mitos, pois, mesmo
presentes no mercado atual, através de representagdes em animagdes infantis e em livros de
colorir (Figura 08), eles perdem duas partes importantes de sua tradigdo: a oralidade e a
informagdo. Segundo Cascudo (1978), a finalidade dessas historias ndo ¢ para entreter e
provocar sono nas criangas, mas promover ensinamento ao colocar as mentes infantis em
contato com a cultura popular. Por isso, ressalta-se a importancia do redesign do livro com
ilustragdes com a lenda do Curupira para manter essas caracteristicas essenciais, além de
estimular o costume de contar e de ler histérias de forma interpessoal, junto ao fato de inovar e

fomentar criatividade, reconhecimento ¢ reflexdes sobre situagdes e assuntos vivenciados
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cotidianamente.

Figura 08 - Livros para colorir das lendas brasileiras

Fonte: Maravilha Livros (s/d)

Dessa forma, ¢ importante estudar alguns fatores antes de incrementar e de desenvolver
novas adaptagdes de mitos, para que sejam perdurados como folclore e ndo apenas como um
produto popular (BRANDAO, 1984). Além da investigacio histérica do folclore, fica evidente
a importancia de compreender os aspectos € os costumes locais para uma melhor defini¢do de
simbolos, representagdes de valor e de significados atribuidos aos individuos (CABRAL, s/d).
Esses elementos regionais estimulam assim novas compreensdes e transformagdes sociais.

Portanto, no que se concerne ao entendimento dos costumes locais, Brandao (1984) refor¢a que

[..] Néo se trata de acrescentar novos “aspectos” ou propor apenas que outras
abordagens metodologicas sejam consideradas. Trata-se de imaginar novas
possibilidades de compreensao; de compreender o fato folclorico dentro do espaco de
cultura de que ele é parte. (BRANDAO, 1984 p.35).

A partir dessa percepcao, uma explicagdo para o fato de uma cultura popular perder
reconhecimento até ser esquecida, sejam lendas regionalizadas, cantigas ou até celebracdes, €
porque as proprias vivéncias das comunidades, que ja se identificaram com o folclore, podem
ndo estar mais ligadas aos costumes sociais. Logo, ¢ valido ressaltar que comparagdes sobre a

popularizagdo entre mitos e ritos semelhantes ndo explicam o porqué do enfraquecimento,
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apenas mostram as variacdes que cada cultura regional realiza, j4 que estdo fortemente
vinculadas ao coletivo da vida e da memoria das pessoas. Por assim dizer, Brandao (1984)
estabeleceu uma relagdo, por meio do artesdo, explicando por que certos habitos folcloricos,
ligados a fung¢do e a memoria, persistem na sociedade:
A mulher poteira que desenha flores no pote de barro, que queima no forno do fundo
do quintal sabe disso. Potes servem para guardar agua, mas flores no pote servem para
guardar simbolos. Servem para guardar a memoria de quem fez, de quem bebe a dgua
e de quem, vendo as flores, lembra de onde veio. E quem é. Por isso hé potes com

flores, Folias de Santos Reis e flores bordadas em saias camponesas (BRANDAO,
1984 p.41).

1.2 A origem das lendas brasileiras

Antes de aprofundar a investiga¢ao na lenda folclorica a ser trabalhada, Curupira, ¢ de
extrema importancia para o desenvolvimento do redesign, isto é, da nova adaptagdo da narrativa
popular, a compreensdo de como se originou o vasto, diverso e rico folclore identitario
brasileiro, com inumeras variagdes em cada regido do pais. Por conseguinte, a partir do estudo
do livro “Geografia dos Mitos Brasileiros” (1947), escrito pelo historiador e socidlogo Luis
Camara Cascudo, a criacdo e popularizacdo se deve a trés principais fontes: indigena,
portuguesa e africana.

A contribui¢cdo desses povos ocorre por meio da juncdo de diversas visdes, vivéncias e
costumes relacionados a fatores sociais, economicos e geograficos do periodo passado. Isso
acontece devido a imaginagdo dos colonos, da estranheza com a nova natureza encontrada e das
crengas religiosas com superstigdes para explicar seus medos e alguns acontecimentos no
territorio brasileiro. Por meio da representacdo de seres misticos baseados em sua cultura,
adaptados aos que aqui existiam, surgiram protetores e malfeitores que deixavam rastros por
onde passavam.

J& nas comunidades indigenas, mais especificamente, as narrativas orais transmitiam as
lendas como um canal de suas memorias, costumes, aspectos locais e saberes para que fossem
preservados durante geragdes. Além disso, com o objetivo de preservar a identidade e
personalizacdo regional da tribo, registravam e explicavam de forma sobrenatural a criacao de
astros, seres e objetos que os rodeavam (CASCUDO, 1978). Devido a sua situacdo social e
geografica, os povos nativos do Brasil foram responséaveis pela parte predominante dos mitos
brasileiros, uma vez que acompanharam os bandeirantes por toda extensdo do pais. Logo,
enquanto nomeavam matas, rios, caminhos e cidades, espalharam as lendas até serem

complementadas e confundidas com as dos portugueses (CASCUDO, 1947).
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Ademais, os negros africanos, como simbolo de resisténcia, contavam sua gesta milenar
por meio de representagdo em animais locais; contemplavam também a adaptacdo da crenga
europeia em sua propria cultura, para a realizacao de ritos com dangas, musicas e estorias. Essas
praticas possuem grande influéncia e estdo presentes na atualidade em festas culturais e em
cantigas infantis como em o “Boi da Cara Preta” (Figura 09). Essa cang¢do, que ¢ um exemplo
de poesia cantada, surgiu da simboliza¢do do escravo africano na figura de um boi preto, forte,
misterioso e livre. E com o decorrer do tempo, passou por uma série de transformagdes e tornou-

se a cantiga infantil conhecida atualmente (STRECK; FRISON, 1999).

Figura 09 - Tlustracdo do Boi da Cara Preta

Fonte: Acervo pessoal.

Nesse contexto, consolida-se a ideia de que, na vastidao das matas brasileiras e por meio
do contato entre os povos, 0s mitos se misturaram e se aglutinaram, sofrendo alteragdes. Um
exemplo ¢ o caso das narrativas tradicionais europeias, como os Kobolds! (Figura 10), que
apostavam corridas com Curupiras na floresta Amazonica. Estas se fundiram com as historias
locais e espalharam-se por todo o territério nacional (CASCUDO, 1947). Dependendo da
regido, esses seres sao conhecidos por protegerem animais com filhotes; além disso, assumem

diferentes nomes, como caipora, e sao associados a habilidade de dar novamente vida as cagas

! Kobolds: Criaturas mitologicas europeias, presentes na mitologia alema, que sdo representadas como figuras
pequenas e curvadas, semelhantes a um duende. S3o famosos pelas travessuras e por realizarem atividades
domésticas, além de habitarem e protegerem os tesouros em minas de carvdo. H4 também representagdes como
bichos-papoes (COMANDO GEEK, S/D)..
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abatidas.

Figura 10 - Tlustracdo da criatura Kobold

Fonte: Oliver (2015)

Nota-se, assim, que o folclore brasileiro ndo ¢ apenas um conjunto de seres magicos e
inexplicaveis, mas sdo narrativas culturais, simbolicas e identitarias de fatores sociais e
ambientais vivenciados por indigenas, africanos e portugueses. Essas lendas e mitos recorrem
ao pavor e a imaginagdo com elementos da fauna e da flora do pais, em um periodo de
exploragdo e de movimentacdo. Além disso, tais historias passam por alteragdes no enredo e na
aparéncia, dependendo do lugar onde foi ouvida ou contada. Segundo Camara Cascudo (1984),
por serem caracterizados com a pratica de apavorar por onde quer que se manifestem e por
serem transmitidos pelo ‘boca-a-boca’ do povo, os mitos, ainda que classificados de acordo
com sua regionalidade, ndo possuem tracos suficientemente especificos para se vincularem

exclusivamente ao local em que atuam.

Quase sempre sdo mitos cuja atividade é apavorar “quando passam” ou “correm”.
Curupiras, Caiporas, Mapinguaris, Sacis, Lobisomens seriam ineficazes em atitude
hirta, como uma parada de monstros. Mesmo nos rios, lagoas € mares, os seres
assombrosos ndo tém pouso fixo. Nadam para aqui e para além. A Loreley ndo deixa
seu rochedo no Reno. A nossa lara ¢ campea de distancia a nado livre... (CASCUDO,
1984, p.37).
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1.3 Abordagem historica do Curupira

Ao compreender que o folclore brasileiro esta profundamente vinculado aos processos
de adaptacdo, ¢ notdrio ressaltar que, devido ao fato de as lendas e mitos estarem em constante
movimento pelo territorio e de haver alteracdes no enredo, no modo de contar e das
traquinagens dos seres misticos, a aparéncia desses textos também ¢ bastante diversificada. Esse
fato ¢ evidenciado pela origem e pelas inimeras formas fisicas que o personagem folclorico
Curupira possui. Como exemplo, pode-se citar uma de suas primeiras apari¢cdes na figura de
um veado-campeiro branco com olhos flamejantes.

O historiador Camara Cascudo, em suas obras, realizou extensas investigacdes em
comunidades indigenas e mestigas, estudou cartas portuguesas e pesquisadores da época, com
o intuito de entender e discorrer sobre a origem do Curupira. Esse personagem folclorico
apresenta diferentes caracteristicas, dependendo da regido onde ¢ representado. Assim, ¢ valido
retomar que, por se tratar de folclore, ¢ caracteristico que ndo haja datacdo, nem autoria
definidas (BRANDAO, 1984). Por essa razio, a pesquisa de CAmara Cascudo abrange diversas
vertentes do mito apresentado, com o objetivo de promover uma investigacao historica mais
aprofundada.

Em “Geografia dos mitos brasileiros” (CASCUDO, 1947) ¢ apresentado o Anhanga
(Figura 11), descrito como o deus indigena da caca do campo e protetor dos animais terrestres
contra os indios, que abusavam do ato de cacgar. A imagem que o representa ¢ um veado-
campestre branco com olhos de fogo. De acordo com a lenda, qualquer cagador, que ousar
perseguir um animal em periodo de amamentacao, encontrard essa criatura misteriosa e, ao fita-
la, sofrerd com visdo turva, febre e alucinacdes. Com o tempo, acrescentou-se a lenda o fato de
que ao se deparar com a figura, isso representaria um pressagio de desgraga e de maldi¢ao por
onde quer que se fosse, a menos que ela fosse abatida com um tiro certeiro. De acordo com
Stradelli (2009), estudioso da lingua nheengatu e dos hébitos das tribos amazdnicas, os animais
que levam a terminagao “anhanga’’, como certos peixes, sao conhecidos entre os indigenas por

causar grande temor aos pescadores quando estes os capturam.
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Figura 11- Ilustragdo do Anhanga

Fonte: ArtStation (2020)

A lenda do Curupira predominou no nordeste brasileiro e sofreu influéncias catdlicas,
no sentido de que a carne do animal passou a ser sagrada e, mesmo depois de abatido, ndo
poderia ser consumida. Além disso, por meio do cacador conhecido nos sertdes como Mandai,
surgiu a crenca de que a sexta-feira € o dia da caca e ndo do cagador. Nesse dia, caso o cagador
tentasse cacar, o veado apareceria e mastigaria o cano da espingarda como se fosse cana-de-
acucar. Outra influéncia, agora de origem africana, estd presente em algumas historias em que

o ser é retratado devorando e tocando cadaveres, como no mito do Quibungo? (Figura 12).

20 Quibungo chegou ao Brasil com os escravizados africanos e teve grande predominancia na Bahia. Sua
aparéncia era descrita como a de um velho negro, metade lobo, metade homem, com uma boca nas costas. Na
lenda, ele sequestra criangas que se recusam a dormir, colocando-as em um saco de couro que carrega, para entao
devora-las.
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Figura 12- Ilustrag@o do mito Quibungo

& Y i'"’.', =

Fonte: Adm Sleipner (2014)

Nesse contexto, nota-se que as versdes da lenda do Anhangd se diversificaram e
espalharam-se por todo o Brasil, embora tenha permanecido a ideia central de prote¢ao dos
animais durante a caga. Além disso, em algum lugar e em algum momento, o Anhanga passou
a ter caracteristicas humanoides e sobrepujou o Curupira, conhecido como um deus protetor
das matas e dos animais, com a caracteristica principal de possuir os pés virados para tras.

Nos registros escritos pelo Padre José de Anchieta em 1560, foram encontrados relatos
de que o Curupira atacava ferozmente, até¢ a morte, os indigenas. E, no intuito de apaziguar, os
nativos deixavam ofertas, como o fumo. Isso denota a intengdo de uma troca que faziam para
ndo serem atacados. Além disso, nas narrativas, sempre que uma tempestade estava por vir,
ouviam-se os troncos das arvores estralando; era ele, o Curupira, batendo para medir a
resisténcia e verificar se iriam aguentar firme durante o temporal. Ainda com as caracteristicas
do Anhangd, caso ndo matasse o cagador, ele costumava gerar alucinacdes, febre e até fazer
com que esquecesse o caminho de casa. Para evitar esses acontecimentos, era preciso oferecer
fumo, cachaga ou fazer trés pequenas cruzes de pau no chao.

E valido afirmar que a aparéncia do personagem folclorico ¢ bastante diversificada,
variando de uma regido para outra. Por exemplo, no Maranhao e em estados vizinhos, a lenda
¢ conhecida como caipora (Figura 13). Nesses lugares, Caipora aparece montada em um porco
do mato com uma langa, assustando quem estiver ao redor com uivos e baralhos ilustrados com
imagens de animais locais. Ademais, ela possui o poder de ressuscitar os animais feridos e ¢

também bastante violenta com aqueles que extrapolam no ato de cagar.
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Figura 13- Representacdo da Caipora

Fonte: Brown (2021)

Retomando o Curupira, suas caracteristicas fisicas variam. Ele pode ser careca, como
no Rio Negro, ¢ até possuir cabelos vermelhos em outra regido; além disso, pode possuir apenas
um olho, em Solimdes, € ndo possuir genitalias, no Pard. Contudo ¢ sempre descrito com os pés
virados para tras. Esta caracteristica pode estar relacionada a um produto imaginario, criado por
algumas comunidades nativas na época da colonizacao, para despistar o cristdo catequizador da
marcha indigena, que utilizavam um cal¢ado de palha que deixava o rastro em sentido inverso
ao da caminhada.

Por assim dizer, a partir do estudo realizado por Camara Cascudo, existem constantes
variagdes de nomes e caracteristicas para o ser mistico protetor das florestas, conhecido como
Anhanga, Curupira ou Caipora. E equivocado compreender essas narrativas como seres a parte
sem conexao ou a partir da ideia de que sdo apenas um, pois, tratando-se de folclore, as
comparagdes entre elas revelam variagdes regionais e culturais da tradi¢do popular
(BRANDAO,1984). O importante é conceber as estruturas tradicionais para continuar com a
difusdo da lenda, independentemente das novas adaptacdes ou inovagdes. Nesse caso, €
fundamental preservar o costume de contar histdrias e o principio da protecdo das matas e dos

animais, com castigos aqueles que ousarem prejudicar a fauna e flora brasileiras.
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2. AIMPORTANCIA DA LEITURA E DO ATO DE CONTAR HISTORIAS

A partir da pesquisa realizada sobre a importancia do folclore e de como trazer a
inovagdo a uma tradi¢do, sem que se percam aspectos cruciais, entende-se que, para o redesign
da lenda do Curupira, em um livro com ilustragdes, ¢ necessario manter o habito da oralidade e
da transmissdo de informagdes acerca da prote¢do das matas e dos animais. Para esse fim, o
presente capitulo trata da relevancia de instigar o hdbito da leitura e do contar historias, além
de como escrever um livro infantojuvenil, para que o produto atinja o leitor de maneira
significativa. Assim, com o intuito de entender como as narrativas populares sdo apresentadas
no mercado, realizar-se-4 um recorte de analise de livros similares, tanto os que abordam a
cultura estrangeira, quanto os que tratam da cultura nacional.

Em sintese, compreende-se que as narrativas populares surgiram das culturas orais e sdo
frutos da juncdo da imaginag¢do com perspectivas da realidade, transmitidas de geracdo em
gerac¢do, com a finalidade de compartilhar conhecimentos e explicar medos. E fato que essas
histérias sofrem alteracdes e adaptacoes de acordo com o tempo, com o lugar e com a pessoa
que as contam, pois, como diz um velho ditado popular, que perdeu sua autoria ao longo dos
anos, “Quem conta um conto, aumenta um ponto”.

Segundo Azevedo (2007), por serem uma forma de interpretar o mundo e os
acontecimentos do cotidiano, as narrativas populares se configuram como um excelente meio
para estimular o inicio a literatura. Por intermédio do constante contato com cenarios e
personagens, esses relatos mostram ao leitor temas recorrentes e de facil identificacdo, além de
incentivar novas formas de interpretacao e de expressao, conforme a propria visao do individuo.
Em sua biografia, o autor reforca essa ideia ao dizer: “[...] Tudo ¢ mentira. Ao mesmo tempo,
tudo ¢ verdade, tanto que apds a viagem, que alguns chamam de leitura, o leitor, se tiver sorte,
pode ficar compreendendo um pouco melhor sua propria vida, as outras pessoas e as coisas do
mundo” (AZEVEDO, 2019, p. 8).

Diferentemente dos livros didaticos que apresentam informacdes de forma objetiva e
com uma linguagem técnica, sem margem para novas formas de interpretacdo, a narrativa
popular utiliza um vocabulério acessivel e diversificado, de entendimento geral, em que hé a
busca de uma escrita com marcas da oralidade. Sobre isso, Azevedo (2007, p. 5) reitera que
“um escritor que de certo modo escreve como quem fala ¢ um leitor que 1€ como quem ouve’’.
Além disso, ao abordar temas relacionados a vivéncia humana, surgem diversas interpretacdes,
estimulando o compartilhamento ao ndo restringir um discurso a um publico especifico. Assim,

ao ler e contar historias, a pessoa esta sujeita a reflexdes, mudangas e o desenvolvimento de
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novas ideias, uma vez que, a partir da leitura, o individuo torna-se parte da narrativa,
modificando-a para si (SOUZA, 2020). Azevedo (2004) reafirma esse fator de mudanga ao

expressar:

[..] Leitores podem ser descritos como pessoas aptas a utilizar textos em beneficio
proprio, seja por motivacdo estética, seja para receber informagdes, seja como
instrumento para ampliar sua visdo de mundo, seja por motivos religiosos, seja por
puro e simples entretenimento. Todas as “literaturas”, é preciso dizer logo, sdo
importantes e tém sua razdo de ser (AZEVEDO, 2004, p. 38-39).

O interesse pela leitura e o habito de contar historias vao além de um fator instrucional
para o aprendizado, pois, além de explicar, representar e alertar sobre situagdes vivenciadas,
cria-se uma forte conexao entre escritor, leitor e narrativa. A partir disso, surge um incentivo a
expressao interpessoal, em que, tanto quem narra quanto quem escuta, sente a vontade de
compartilhar percepc¢des, sentimentos e vivéncias pessoais, enriquecendo o momento € a
historia. Uma exemplificacdo de como esse habito ¢ uma das principais formas de significacao
e conexado ¢ o depoimento de um pescador sobre a emocdo que carrega consigo e que induz o
proximo:

[...] Gosto de conta historia (...). Qualqué histéria eu gosto de conta. Se é um caso
alegre, de brinca com os otro, eu v0 contano e vO rino. Se ¢é histdria de sofrimento, eu
vo falano, o corac@o vai doeno e tem vez que da choro. Ainos choramos junto e lembra

tudo de difici que nods passd. E um choro manso, uma chuva fininha (AZEVEDO,
2007, p.7).

2.1 Elementos de uma narrativa infantojuvenil

Ao compreender a riqueza e a relevancia do hédbito de ler e de contar historias, ¢é
importante também saber como criar a narrativa de um livro infantojuvenil, para que seja fator
de interesse e de identifica¢do. Atualmente, os livros possuem classificagdo indicativa (Figura
14) e sdo divididos por géneros para alcancar publicos com interesses diferentes. Eles possuem
conteudos adequados a faixa etaria dos leitores, a qual indica restricdes e recomendagodes ao
publico, obedecendo a seguinte separagdo: publico infantil - de 0 - 12 anos; jovem - de 13 - 17;
e adulto - igual ou superior a 18 anos. O objetivo dessa divisdo ¢ facilitar a identificacdo e o
tipo de contetido do livro e auxiliar na escolha das tematicas de interesse, seja de cunho infantil

ou com conteudo adulto, como violéncia e temas eroticos e sexuais.
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Figura 14- Tabela de classificagdo indicativa

CLASSIFICAGAO INDICATIVA

u LIVRE PARA TODOS 0S PUBLICOS

Histérias sem conteudos potencialmente prejudiciais
para qualquer faixa etdria

NAO RECOMENDADO PARA MENORES DE 10 ANOS

Histérias de conteddo violento e linguagem impopria
de nivel leve

NAO RECOMENDADO PARA MENORES DE 12 ANOS
Historias com cenas de agressdo fisica, insinuagao de
consumo de drogas e insinuagdo leve de sexo

1 NAO RECOMENDADO PARA MENORES DE 14 ANOS

Historias com agressao fisica média, consumo de drogas
=) explicito e insinuagao de sexo moderada

NAO RECOMENDADO PARA MENORES DE 16 ANOS

Histdrias com consumo de drogas explicito, agressio
fisica acentuada e insinuacdo de sexo acentuada

m NAO RECOMENDADO PARA MENORES DE 18 ANOS

Hisdrias com consumo e indugao ao consumo de drogas,
violéncia extrema, suicidio, cenas de sexo explicitas
e disturbios psicossomaticos

FNTE: SECRETARIA RADDNAL DE JUSTICA - MNSTERD DA LUSTICA

Fonte: Brasil (2021)

O publico de interesse do presente trabalho € o infantojuvenil, classificado na idade de
8 a 13 anos e € nessa fase que ocorre o inicio da constru¢ao do hébito da leitura; trata-se de um
periodo marcado por mudangas na visdo de mundo, em que o jovem adolescente desenvolve
um olhar mais critico e atencioso em relagdo as vivéncias, a s mesmo € a0 meio em que se
encontra (ETAPA, 2021). A escolha desse publico est4 relacionada ao fato de as narrativas
populares induzirem essas caracteristicas, promovendo uma mudanca social e pessoal a partir
da leitura, ao estabelecer uma conexao de identificagdo e interesse com o leitor.

Entretanto, antes de aprofundar os estudos sobre a produgao literaria, ¢ valido apontar
que, segundo Azevedo (1999, p. 6), a classificacdo indicativa do livro serve para determinar
seu lugar de venda no mercado, além de influenciar na escolha da linguagem e no uso de
ilustragdes. Diante disso, pressupde-se que nao se trata de uma restricao de publico, uma vez
que qualquer obra pode e deve atrair o interesse de pessoas de diferentes idades e culturas, pois
uma narrativa se vincula aos leitores de acordo com suas experiéncias e visdes pessoais.
Ademais, agrega-se a esse cenario o principio de que os produtos sdo capazes de “gerar empatia
com os valores, aspiragdes e cultura do usuario” (LUPTON, 2022, p. 60).

Em “Literatura Infantil”, Azevedo (1999) traz uma discussao sobre a classifica¢ao de
livros literarios por idade, considerando a vivéncia de um adulto e de uma crianca, diante do
fato de que os livros infantojuvenis tratam de assuntos subjetivos e humanos, o que dificulta

uma categorizacao por faixa etaria. Sobre isso, o autor em questdo pondera que:
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Considerando a existéncia de livros de literatura infantil, contendo um discurso
subjetivo, ficcional e poético, ndo didatico (ndo utilitario) por principio, 0 mesmo
procedimento seria valido? E levando-se em conta a 6bvia (e humana) diferenga entre
as experiéncias individuais de cada um? Ha criangas de 8 anos que ja trabalham. Ha
meninas de 11 anos que ja sdo maes. [...] Ha traumas. Ha temperamentos. Ha sonhos.
Ha vivéncias absolutamente pessoais (0 gosto, os prazeres, a perspectiva do sublime).
Além disso, é possivel encontrar, num mesmo grupo, pessoas oriundas de tradi¢des,
culturas e concep¢des de mundo diferentes. Em suma, héa de tudo quando levamos em
conta o plano da existéncia particular e ndo o da genérica, esquematica e higiénica
estatistica (AZEVEDO, 1999, p. 6).

Nesse contexto, ¢ oportuno afirmar que uma boa historia é capaz de representar
experiéncias e de inspirar emogdes e reflexdes que geram agdes no ambito pessoal e social do
individuo, devido a sua relagdo com a propria memoria, identificada durante a leitura
(LUPTON, 2022). Assim, para a produ¢do de uma narrativa que agregue ¢ reflita na vida do
leitor, este trabalho utiliza como base a metodologia abordada no livro “O design como
storytelling” (LUPTON, 2022) e o método de cria¢do da autora mexicana de livros ilustrados
Flavia Zorrilla Drago (2020).?

Antes de iniciar o processo de escrita, ¢ importante definir alguns fatores. Um deles ¢ a
escolha da linguagem, pois € por meio dela que ocorre a transmissdo de informagdes. Dessa
forma, utilizar-se-4 a linguagem informal, um linguajar popular (coloquial), por ser capaz de
promover uma comunica¢do mais imediata e por possuir algumas caracteristicas do discurso
falado, com a finalidade de manter a tradi¢do da oralidade do folclore. Ademais, para auxiliar
na imaginag¢ao, contemplar-se-ao ilustragdes que tornam a leitura mais atrativa e dindmica, por
meio de aspectos visuais, bem como a tipografia, que expressa emocgdes através do formato das
palavras. Esses dois elementos, linguagem informal e ilustra¢des, (Figura 15) complementam
o texto ao estabelecerem um didlogo com a narrativa e mostrarem percepgoes, as quais, na parte

escrita, nao sao informadas (DRAGO, 2020).

3 Criagao de um livro infantil ilustrado, realizado em 10/11/2024 pela DOMESTIKA.O curso de 2020, ministrado
pela ilustradora Flavia Zorrilla Drago, trata sobre técnicas e ferramentas de narrativa para criar um livro
infantojuvenil com ilustracdes.
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Figura 15 - Uso de ilustragdes e tipografia em livro

Fonte: Pexels (2017)

Para complemento da pesquisa, a escritora Flavia Zorrilla Drago, em seu curso “Criacao
de um livro infantil ilustrado” de 2020, traz a diferenca entre o livro ilustrado (Figura 16) e o
com ilustrag¢des (Figura 17), em que, segundo a autora, no primeiro, a parte imagética ¢ apenas
a representagao visual do que ja foi dito no texto e, no segundo, o uso das imagens possibilita
uma maior interpretacdo e imersdo ao acrescentar informacdes, personagens e expressoes que
ndo sdo indicadas na parte verbal, ou seja, na parte escrita do texto. Assim, ¢ de suma
importancia que, nas narrativas populares, ao se fazer uso de ilustragdes, haja elementos
suficientes para a expansao da historia, os quais incitam o leitor a tirar suas conclusdes, quando
se conectar de forma significativa com a leitura e, consequentemente, a ter novas visdes de

mundo (AZEVEDO, 1999).

“igura 16 - El Dragon Blanco, livro ilustrado

Livro ilustrado ouiv

Fonte: Domestika (s/d)
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Figura 17- Little Monkey, livro com ilustragao
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Fonte: Domestika (s/d)

Outro fator importante na criagao de uma narrativa € o desenvolvimento do protagonista,
que deve ser estruturado a partir de trés pressupostos essenciais: a mensagem que se deseja
transmitir, o publico-alvo e a razdo de sua existéncia. E por meio desse personagem que surgem
outros integrantes, personalidades e o proprio mundo ficticio, elementos fundamentais para a
construgdo da historia. Além disso, € basilar compreender que os adultos ndo sdo os herois da
trama e que tanto os cenarios quanto as acoes desempenham um Unico propdsito: destacar a
acdo principal protagonizada pelo personagem central (DRAGO, 2020).

Dessa forma, a partir da defini¢do dos elementos apresentados, a producdo da historia
se torna mais facilitada, uma vez que ja sdo conhecidas as partes substanciais do universo a ser
criado. Sobre o inicio da construcdo textual, Lupton (2022) afirma que o processo ¢ semelhante
ao ato de andar em uma montanha-russa, pois, assim como nesse brinquedo, ambos comegam
em um nivel basico e, a partir do desenvolvimento, atingem um climax com a liberagcdo de
energia emocional. Com essa ideia, o arco narrativo ¢ composto por cinco partes: exposi¢ao,
aumento da agdo, climax, declinio da ag¢do e conclusdao (LUPTON, 2022, p. 17). Para um melhor
entendimento, o conto “Os Trés Porquinhos” ilustra como essa estrutura deve ser apresentada

(Figura 18).



Figura 18 - Arco narrativo de “Os Trés Porquinhos”

Fonte: Lupton (2022, p. 22)
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2.2 Ferramentas para a criacdo de uma narrativa
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Para a criagdo de uma narrativa, ¢ importante analisar algumas ferramentas de design

que auxiliam na producdo do universo literario, visando a uma escrita fluida, comunicativa e

significativa. Drago (2020) destaca a relevancia do inicio projetual por meio de desenhos, pois

¢ por meio deles que se origina a vida dos personagens, os cendrios e as relagdes existentes, que

irdo se desenvolver ao longo do arco narrativo. A partir de esbogos rapidos desses elementos,

cria-se uma biblioteca visual com propor¢des e caracteristicas diferentes para a escolha da

aparéncia do protagonista. De certo modo, ¢ como se fosse o casting de uma pega, com o

objetivo de desenvolver o que mais se adequa e tem afinidade com as figuras produzidas até

entdo. Ainda segundo Drago (2020), por meio da criagdo de um “Diario Visual’’ (Figura 19),

também ¢ possivel realizar inimeras experimentagcdes com o personagem, integrando-o em

ambientes inusitados e explorando sua interacao com objetos e outros seres.
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Figura 19 - “Diario Visual” de experimentagdo de formas

Fonte: Domestika (s/d)

Vale ressaltar que uma das grandes riquezas na criacdo de cendrios esta na adicao de
detalhes. Esses elementos ndo s enriquecem visualmente a obra, como também incentivam
uma releitura, ja que, em novas leituras, o leitor pode perceber aspectos que passaram
despercebidos anteriormente. O livro ‘How to Be a Children’s Book Illustrator: A Guide to
Visual Storytelling’, da editora Publishing 3dtotal (2020), evidencia que, ao criar pequenas
histérias nos backgrounds da narrativa principal, com outros personagens, a trama ganha
profundidade e convida os leitores a apreciarem e explorarem esses detalhes.

Nessa mesma linha da aplicagdo de desenhos para o desenvolvimento narrativo, quando
j& se possui um pouco da produgdo textual ou até mesmo a sinopse, utiliza-se a ferramenta
storyboard (Figura 20) para explicar, de forma resumida, a histéria em um nimero limitado de
quadros. O intuito € representar com imagens os pontos de maior intensidade, como também
esclarecer certas agdes e indicar detalhes necessarios as cenas. Outrossim, para auxiliar na
tomada de decisdes e criar possibilidades, utiliza-se a “Matriz de Enredo” (Figura 21), em que,
por meio dos quadrantes do eixo x/y, criam-se quatro perspectivas para o continuo da narrativa

(LUPTON, 2022, p. 49).
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Figura 20 - Storyboard
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Fonte: Lupton (2022)

Figura 21 - Matriz de Enredo

EIXO 1

CENARIO | CENARIO 2

s
w

EIXO 2

CENARIO 3 CENARIO 4

Fonte: Lupton (2022)

A “Jornada do Herdi”, conceito de Lupton (2022), ¢ um método bastante conhecido e
utilizado por muitos designers na criagao de produtos e por escritores para aprofundar uma
histéria com obstaculos, incertezas e revelagdes do personagem. O processo comega com um
incidente instigante € com uma chamada de agdo, em que o protagonista passa por uma série de
eventos que o transforma, levando-o a perceber a si mesmo de uma nova maneira e, de igual

modo, ser capaz de mudar o mundo e os personagens ao seu redor (LUPTON, 2022). Esses
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fatos sdo importantes para gerar o interesse €, no caso das narrativas populares, também instigar
a mudanca pessoal e social do leitor, ao refletir sobre os acontecimentos narrados, baseados na
realidade.

Percebe-se que a historia ¢ produzida para responder duvidas, provocar emogdes ¢
empecilhos, pois se as respostas sdo entregues de maneira facil, sem instigar o leitor a pensar e
a se envolver, ndo é considerada interessante. Em outras palavras, como afirmou Lupton (2022),
sem agdo, nao ha historia: “[...] Cinderela ¢ chamada a agir quando o rei convida todas as
donzelas do reino para o baile real. Se Cinderela fosse diretamente para o baile, conhecesse o
principe e se casasse, ndo haveria historia” (LUPTON, 2022, p. 24).

Outro elemento importante para trabalhar na constru¢ao da narrativa sdo as cores, pois
elas sdo capazes de representar e de levar a experimentagdo de emogdes e de estados mentais,
sejam eles: medo, felicidade ou tristeza, a partir do significado cultural de aplicacdo delas. Além
disso, por meio da criagdo de uma paleta de cores concisa para a historia, estabelece-se a
identidade do universo literario, tornando o fluxo da leitura mais agradavel e confortavel para
os olhos do leitor. Definir os tons a serem usados evita o risco de romper a consisténcia da
narrativa, garantindo que cada pagina mantenha uma coesdo visual e ndo figure desconectada
das demais (PUBLISHING, 2020). Com essa concepgao, o estidio de animagdo Pixar criou um
'roteiro de cor' para mapear as atmosferas emocionais, aplicando uma paleta de cores e de
iluminacao nos quadros do storyboard, que expressam mudancas dramaticas ou coesas nas
historias (LUPTON, 2022).

Assim, nota-se que, para a producdo de uma narrativa significativa, ndo basta apenas se
sentar e escrever; ¢ necessaria uma série de elementos e de ferramentas que auxiliam na
construgdo de personagens e de cenarios para que haja emogdes, reflexdes, mudancas e até
mesmo identificacdo com a realidade dos proprios leitores. Dessa maneira, gera-se o interesse
pela leitura e pelo habito de contar historias, assim como a recomendag¢do do livro para outras

pessoas.

2.3 Breve levantamento mercadologico e recorte de analise de similares

Como mencionado anteriormente, a comparagao entre as lendas e os mitos foi feita para
compreender as variagdes existentes entre eles. Tendo isso em foco, a andlise de similares foi
realizada entre os livros que abordam o folclore nacional e outros infantojuvenis, a fim de se
observar a apresentacdo e o desenvolvimento da cultura na sociedade.

Mediante isso, fez-se necessario fazer uma pesquisa de campo e observar em livrarias
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fisicas a oferta de livros similares, nacionais e estrangeiros, que abordam a temadtica das
narrativas folcloricas e a forma como sao introduzidos no mercado. Os locais eleitos para a
realizacdo do estudo foram as duas unidades da livraria Leiturinhas, localizadas no shopping
Passeio das Aguas, em Goiania. Nos dois locais foi encontrada apenas uma se¢io com livros
folcloricos infantis; de um lado, predominavam aqueles focados na cultura estrangeira com
adaptacdes de histérias da “Chapeuzinho Vermelho”, “Os Trés Porquinhos”, “O Patinho Feio”
e “Jodo e o P¢ de Feijao” (Figura 22). Do outro lado, a presenca da cultura nacional era menor
em relacdo a primeira, com destaque para as narrativas do universo de Monteiro Lobato, que

abordam as travessuras de Emilia ou o cotidiano da Tia Nastacia (Figura 23).

Figura 22 - Livros de cultura estrangeira

Fonte: Acervo pessoal

Figura 23 - Livros do Monteiro Lobato

Fonte: Acervo pessoal

Também foi possivel encontrar livros centrados nas lendas e nos mitos brasileiros.

Entretanto, eram extremamente concisos € com pouco aprofundamento. Folheando o exemplar
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"Mula sem Cabeca" de André Cerino (2020) (Figura 24), percebeu-se que a histéria foi
apresentada de forma répida e intuitiva, o que lhe promoveu um aspecto curto e direto, por nao
ter um desenvolvimento mais aprofundado na constru¢do da lenda e dos cenarios apresentados.
Em contrapartida, o formato maior deste livro permite ao leitor um foco nas belas e criativas
ilustragcdes com cores vivas (Figura 25). No entanto, as figuras eram apenas representagdes
visuais do que estava escrito nas paginas e ndo constituiam detalhes ou pequenas historias de
background que contribuissem para um olhar mais atencioso e para uma leitura dindmica. Nesse
mesmo sentido, a tipografia escolhida ndo realcava nem agregava a histéria algum valor

emocional, desvalorizando o design da pagina e desmotivando o leitor.

Figura 24 - “Mula sem cabeca” de André Cerino
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 25 - Anélise do livro “Mula sem cabega”
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J& no livro "Conto de fadas as avessas, Chapeuzinha Malcriada" de Jo Franklin,
publicado em 2020, (Figura 26), ao invés de apenas informar o conto, a histdria leva a reflexao
de agdes e de situagdes, com o desenvolvimento de uma narrativa que busca a identificagao
com o publico-alvo, composto por criangas e adultos. A personagem possui caracteristicas e
personalidade de uma crianga com atitudes grosseiras e, com o desenrolar do enredo, passa por
cenarios ludicos que, embora fantésticos, se relacionam com a realidade vivenciada pelos pais
que querem mostrar o resultado do mau comportamento na infancia. Por sua vez, as ilustragdes
sdo menores em comparacao ao livro anterior, mas estao distribuidas livremente pelas paginas,
0 que auxilia no dinamismo visual e conduz a formacdo de emocgdes, ao acrescentar novos
sentidos ao texto e a imaginagao, como a representacdo de uma ovelha forte que foi mencionada
no texto (Figura 27). Mesmo que a tipografia ndo tenha variacdes significativas que agreguem
algo a narrativa, hd uma “brincadeira textual” com a fonte utilizada na capa, que chama a

aten¢do e convida o publico para uma leitura diferenciada.

Figura 26 - “Conto de fadas as avessas, Chapeuzinha Malcriada”
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JO FRANKLIN
.. James Misse

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 27 - Analise do livro “Conto de fadas as avessas, Chapeuzinha Malcriada”

Fonte: Acervo pessoal

Vale ressaltar que o intuito do folclore ¢ passar informagdes, incitar o pensamento € o
compartilhamento, o qual deve ser fator de identificagdo. Assim, por mais que haja livros que
representam e repassam a historia de uma cultura local as geragdes atuais, caso ndo sejam
fomentadores de interesse e de imaginacao, eles podem ser esquecidos e ficarem desatualizados.
Além disso, ao pesquisar de forma online, usando os termos “livros de lendas brasileiras’” ou
“livro infantil do Curupira’’, assim como ocorrido nas duas livrarias, os resultados trouxeram
narrativas genéricas a respeito do assunto, apresentando-os, ora em fasciculos individuais, ora
uma coletanea de livros.

Esse levantamento mercadologico demonstra uma superficialidade na abordagem dos
assuntos folclodricos, causando fragilidade conceitual, sobretudo na reestruturagdo das lendas.
Para que o folclore continue sendo fator cultural e ndo apenas um produto do mercado, ¢
necessario pensar em como as inovagoes nao vao desvalorizar as tradicdes necessarias para o
fortalecimento e para o reconhecimento da cultura popular. Nao basta apenas trabalhar essas
narrativas com novos elementos e em outros meios de comunicacdo; ao trazé-las para a
atualidade, seja em livros ou em jogos, é preciso compreender o “fato folclorico” (BRANDAO,
1984) em sua funcao de transmitir, por geragdes, costumes, ensinamentos ¢ medos que sao
elementos de identificacdo com a sociedade atual.

Por fim, no intuito de realizar e de fortalecer essa conexdo, ao desenvolver um livro para
o publico infantojuvenil, ¢ viavel que ele nao seja limitado em informar somente a historia, mas
deve utilizar elementos narrativos e de ilustracdo, que construam um universo literario capaz
de atrair e incentivar o interesse, o conhecimento, a imaginagao e o compartilhamento entre as

geragdes atuais, com o cuidado de ndo perder elementos e tradigdes culturais.
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3. PROCESSO DE CRIACAO DO LIVRO

Apbs as pesquisas e andlises bibliograficas realizadas, foi possivel entender que o
folclore est4, em sua esséncia, vinculado as transformacgdes sociais em sociedade e aos proprios
individuos em si, uma vez que, por se tratar de cultura popular, esta fortemente conectado e
sujeito a adaptacdes, conforme o modo de pensar, sentir e viver de diferentes povos e regides
(BRANDAO, 2006). Em vista disso, ao ter o intuito de fortalecer essa conexdo com as geracdes
atuais, por meio de um livro com ilustragdes, ¢ crucial lembrar que, ao trabalhar com inovagdes
em uma tradi¢do, ndo deve haver perda e desvalorizagdo do “fato folclorico”™ (BRANDAO,
1984), no sentido de que ele continue com a fung¢do principal de transmitir ensinamentos e
situacdes de identificacdo com o leitor, além de respeitar a base tradicional e as caracteristicas
dos mitos e ritos.

Nesse sentido, para que o artefato final ndo seja somente um produto de mercado que
apenas informe a histéria da lenda em si, mas sim uma nova forma de compreensdo e de
reconhecimento com o folclore (BRANDAO, 1984), este capitulo trata do processo de
adaptacao da narrativa popular “Curupira”, com a criagdo de um novo universo literario autoral
que leva o nome de ‘Curupira - O Justiceiro da Devastacdo’. No primeiro momento, sera
desenvolvido o personagem principal, Curupira, pois € por meio do protagonista que
personalidades, ambientagdes e agdes serdo construidas (DRAGO, 2020). Em sequéncia, havera
um breve estudo sobre o bioma Cerrado e sobre as queimadas desenfreadas - uma tematica
recorrente na atualidade - para a constru¢do de um cendrio ficticio que instigue a imaginagao e
a curiosidade. Para isso, haverd uma selecdo minuciosa de elementos visuais, 0s quais se
configuram como fatores de identificac¢do e de reflexdo com a realidade do leitor.

Com a defini¢do dos principais elementos narrativos, produzir-se-4 a histéria do livro a
partir das técnicas e ferramentas citadas no capitulo anterior, como o uso do storyboard e a
“Jornada do Her6i” (LUPTON, 2022), a fim de gerar uma narrativa envolvente. Para a
finalizacdo desse universo literario, antes da impressao do livro, serdo desenvolvidos os
primeiros prototipos com a estruturacdo da anatomia interna e externa, além da diagramagao
para a organizagdo do conteudo. Segundo Barbosa (2023), escritora da Editora UNISV, essa
etapa ¢ um fator primordial para assegurar um /layout visualmente agradavel, uma leitura

facilitada e, consequentemente, uma melhor experiéncia de imersao do usuario.
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3.1 Metodologia de design

Para a elaboragcdo do produto, fez-se necessario recorrer a alguns instrumentos e
ferramentas metodoldgicas especificas do design. No desenvolvimento projetual, a agdo
primordial é encontrar o conceito da proposta apresentada, uma vez que o objetivo de sua
defini¢do ¢ mostrar a esséncia criativa do trabalho e, por consequéncia, o melhor caminho a
seguir no processo de transformagao subjetiva em elementos mais concretos. Ele ¢ alinhado
para orientar no processo de criagdo do produto, sem que haja perda de coeréncia, a partir da
evolucdo e do incremento de novas ideias. Sobre isso, Teixeira (2018) designer de usudrio,
afirma que o desenvolvimento projetual pode ser comparado com uma bussola que guia o
designer. Além disso, apds a identificagdo, por meio de técnicas como o brainstorming € o
moodboard, é possivel determinar a “alma” do projeto, o que vai auxiliar em aspectos como: a
compreensdo de como os elementos se relacionam e interagem entre si; o tom de voz a ser
utilizado; e as conexdes das transi¢des existentes (TEIXEIRA, 2018).

Vale ressaltar que o conceito € organico, uma vez que pode ser ajustado e melhorado
com o desenrolar de novas concepgdes, pesquisas e até pelo senso estético. Como método para
sua identificacdo, foi realizada a releitura do presente Trabalho de Conclusdo de Curso e, por
meio do processo de brainstorming (Figura 28), obteve-se a selecdo de 200 palavras. Esse
recurso trata-se da técnica de pensamento criativo rdpido para gerar novas concepcoes €
possiveis solugdes através de um “bombardeio de ideias” semelhantes a tematica explorada
(MIRO, s/d). Mediante a isso, foram filtradas dez palavras dentre todas e, destas, apenas cinco
foram escolhidas para resumir a esséncia criativa do projeto: reconexdo, imersao, tradigdo,
contar historias e sensacoes (Figura 29). Consequentemente, teve-se como resultado palavras
subjetivas e, para a conversdo dessa subjetividade em elementos objetivos, foi realizada a
constru¢ao do moodboard, ou seja, busca, selecdo e colagem de imagens capazes de transmitir

e representar o conceito definido (MIRO, s/d).



Figura 28 - Quadro com as 200 palavras resultantes do brainstorming
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 29 - Quadro com as 10 e 5 palavras finais para o conceito
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Desta maneira, por meio das plataformas virtuais Pinterest, Unsplash e Pexels, foi
possivel selecionar os elementos visuais necessarios para a representacdo imagética das cinco
palavras selecionadas (Figura 30). Com as técnicas aplicadas, obteve-se uma melhor
visualizagao para a definicdo do conceito deste projeto de TCC como: restabelecer vinculos
ancestrais, como o folclore, enfraquecidos com o tempo. Assim, compreende-se que o projeto,
além de envolver a produgdo de um livro com ilustragdes sobre o Curupira, tem intuito de
reconectar a sociedade com o folclore e com o ato de contar historias, tradicdo que cria
momentos de compartilhamento de sensagdes e de reflexdes por geragoes.

Por centenas de anos, as narrativas populares foram difundidas pelo Brasil por varios
meios e um deles foi o habito de narrar fatos em momentos intimos entre amigos e familiares
ou pela casualidade de conversar e compartilhar situagdes. Esse costume € caracteristico do fato
folclorico, que possui a fungdo primordial de transmitir conhecimento e informagao. Além
disso, tal habito possui a natureza de estabelecer uma identificagdo com a narrativa por meio da
imaginacao e de elementos ludicos, mesclados com fatos da realidade. Em consequéncia, criam-
se momentos imersivos pessoais € interpessoais, em que emogdes € vivéncias sdo divididas
entre os pares (AZEVEDO, 1999).

Ao compreender a importancia da valorizagdo da verdadeira esséncia do folclore,
emerge a necessidade de sua aplicagdo na adaptacao da lenda do Curupira, pois, assim, ela deixa
de ser um artefato de mercado, que apenas replica o conto, e torna-se um recurso que fomenta
a observagao pessoal e 0 meio em que se vive. Além disso, por mais que a atual predominancia
da historia do Curupira, como de outras lendas, esteja na memoria e em conversas das geragdes
passadas, ou até mesmo nas poucas apari¢cdes em figuras de colorir em comemoragdo do Dia
do Folclore (22 de agosto), ao trabalhar com a valorizacdo desse costume, obtém-se uma
reconexdo com a atualidade, estabelecendo um vinculo necessario para gerar interesse e
compartilhamento em sociedade. Isso se deve ao fato principal de que ao ler e contar histérias,
criam-se momentos modificadores de percepcao individual e coletiva, uma vez que, ao
despertar a identificagdo com elementos narrados, tem-se a correlagdo com os acontecimentos
vivenciados pelo individuo que o leva a refletir e questionar agdes, pensamentos e situagdes

(SARAIVA, 2020).
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Figura 30 - Moodboard do conceito do projeto

24/03/2025 moodboard: conceito do projeto

Fonte: Acervo pessoal

3.1.1. Criacao do personagem: em busca do Curupira

Com a defini¢do do conceito, a proxima etapa de produgdo € encontrar e concretizar o
personagem principal da historia, o Curupira. Este processo ¢ de ambito criativo e, segundo a
designer Pazmino (2015), ¢ a parte central do projeto, pois ¢ quando todas as analises e sinteses
realizadas sdo associadas, de forma rapida, a aplicacdo de novas solucdes e alternativas por
meio do exercicio da criatividade. Por conseguinte, foi utilizada novamente a técnica de
brainstorming para captar e resumir as principais ideias que envolvem e remetem a lenda
estudada, Curupira (Figura 31). Dessa forma, obteve-se como resultado os elementos basilares
para a formagdo e reconhecimento do personagem em sociedade, sendo eles: um ser mitico
assombroso com habilidades de alucinagdo e de perseguicdo, protetor da fauna e da flora; com

os pés virados para tras e com cabelos de fogo.
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Figura 31- Brainstorming do Curupira
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Fonte: Acervo pessoal

Na sele¢do de elementos necessarios a constru¢ao do personagem, foram determinados
fatores significativos, os quais devem ser preservados para que ele seja fator de identificacdo,
pois ndo se deve alterar a estrutura tradicional da lenda (BRANDAO, 1984). Sequencialmente,
a proxima etapa para a tecitura da historia foi a utilizacdo da matriz morfoldgica para a criagao
de possiveis composi¢des. Essa ferramenta dispde de diferentes componentes, em tabela,
associados ao problema, para gerar alternativas e encontrar novas solugdes a partir da
combinagdo entre eles (ZAVADIL et al., 2014). Em vista disso, os fatores selecionados para
serem relacionados a criacao da estrutura do personagem formam uma mistura dos elementos
significativos com algumas das formas de aparicdo do Curupira, relatadas em historias e
catalogadas por Branddo (1984), sendo elas: Anhanga como Veado-Campeiro, menino, duende,
pés virados, cabelos de fogo e sombra (Figura 32). A partir da composi¢do, para melhor
compreensao e visualizagdo, foi necessario criar um quadro de referéncias visuais (Figura 33)

a fim de iniciar os primeiros esbocos e desenhos que vao resultar na figura final.
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Figura 32 - Matriz morfoldgica para o Curupira
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 33 - Moodboard para o Curupira

Fonte: Acervo pessoal

No Laboratério Autoral “Design na arte e na (cons)ciéncia do desenho” do curso Design

de Ambientes, ministrado pela professora Dra. Rosane Costa Badan, foi realizada a técnica de
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recorte de silhuetas (Figura 34), a qual consiste em fatiar formas simples em papel para ter uma
colecdo de pecas que vao ser utilizadas para criar moldes a partir da sobreposi¢do. Esse
exercicio permitiu visualizar possiveis solu¢des para o corpo do personagem, como por
exemplo o uso de bragos e de pernas longas, orelhas grandes e uma pequena barriga saliente.
Por meio disso e do moodboard para o Curupira, como referéncia visual, iniciou-se o processo
de Casting, citado pela escritora Drago (2020), que ¢ a criagdo de desenhos rapidos com
proporgdes e caracteristicas diferentes, com o objetivo de desenvolver melhor os elementos que

mais se adequam e possuem afinidade com as figuras produzidas (Figura 35).

Figura 34 - Recorte de silhuetas com papel

Fonte: Acervo pessoal



Figura 35 - Casting do Curupira

Fonte: Acervo pessoal
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Nesse contexto, a partir de varios sketches, foi selecionada a forma principal para
desenvolver o personagem com o acréscimo de elementos e texturas especificas (Figura 36). A
figura que antes era plana passa a ter volume e caracteristicas unicas como a adi¢ao da pelagem,
focinho e caracterizacdo das orelhas. Esses elementos emergem como primordiais e sao
intensificados para dar mais personalidade e volume ao personagem (Figura 37). Com a
definicao visual do Curupira, foi desenhada a ficha modelo contendo as cinco principais vistas:
frontal, lateral, trés quartos, costas e costas trés-quartos. Essa estrutura ¢ relevante para se ter o
conhecimento total do corpo e desenvolver uma visdo espacial necessaria a capacidade de
reproduzir, em outros momentos, ¢ redesenhar em novas posigdes € com possiveis interagdes

(Figura 38).

Figura 36 - Forma principal do Curupira

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 37 - Defini¢do do Curupira
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Fonte: Acervo Pessoal

Figura 38 - Ficha modelo do Curupira

Fonte: Acervo pessoal

Ademais, entende-se que a utilizagdo de cores ¢ essencial para promover o aspecto da
individualidade ao personagem, ao ambiente e a propria histéria, pois além de ser um dos

responsaveis por manter a consisténcia narrativa, também mapeia e expressa as mudancas de
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emocdes e do clima durante a histéria (PUBLISHING, 2020). Assim, com a defini¢do da paleta
de cores do universo literario, definida por meio do moodboard, do conceito do projeto (Figura
30), e do referencial visual da pelagem do Veado-Campeiro, para obter o resultado desejado
(Figura 40), foi realizada a coloracdo do personagem (Figura 39) com a utilizacdo de EcoLapis
de Cor Super Soft da Faber-Castell nas seguintes cores: preto 712, marrom 711 e 745, rosa 728,

laranja 715 e amarelo 726,

Figura 39 - Coloragdo do Curupira

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 40 - Processo de criagdo com lapis de cor

Fonte: Acervo pessoal

Apos obter o resultado do aspecto fisico do Curupira, foi necessario conhecer a sua
personalidade. Para isso, foi realizado um briefing com dez perguntas especificas para formar
a “pessoalidade’” do Curupira, apontando medos, acdes e expressividade durante a narrativa
(Figura 41). Assim, ao definir o protagonista, chegou-se a criacdo do Diario Visual, proposto
pela escritora Drago (2020), para explorar o fisico em poses diferentes e com intera¢cdes com o
ambiente, objetos e outros personagens O objetivo € conhecer e desenvolvé-lo ainda mais. Com
essa abordagem, foram realizados desenhos das agdes descritas no briefing e o resultado foi a
exploracao e o uso da criatividade para entender como ¢ o Curupira no cerrado interagindo com

outros animais (Figura 42).



Figura 41- Briefing do Curupira

1- Qual 0 nome do personagem?
Curupira

2- O queele é?
E uma lenda brasileira, em que nesta adaptagdo é uma composi¢io de Menino+Duende Anhang ( Veado

Campeiro).

3- Qual a ambientagdo?
Cerrado Brasileiro em 2024, periodo das queimadas entre junho e setembro.

4- O que dizem sobre ele?

Curupira é o guardido da fauna e da flora e é temido por sua habilidade de perseguir cagadores e destrutores que
agem de forma predatdria. Sempre a espreita, ele observa até o momento ideal para atacar, em que pode causar
ferimentos ou até mesmo a morte. Utiliza de assobios ensurdecedores, provoca alucinagoes e deixa pegadas ao
contrdrio para desorientar os homens e fazé-los perder o rumo.

5- Como ele é?
Em termos de estrutura corporal, Curupira é¢ mediano com uma barriga saliente de crianga e seu corpo é coberto

de pelos. As extremidades de seus bragos e pernas sdo queimadas, seus pés sdo virados para trds, seus dedos sdo
longos e possui cabelos de fogo. Jd o rosto apresenta um queixo projetado para trés, olhos e orelhas grandes, em
que a esquerda est4 ferida, além de possuir um focinho.

6- Qual a personalidade?
E tranquilo, atencioso e descontraido com os animais e faunalora, possui o hdbito de conferir a resisténcia e necessidade das

drvores. Porém, quando provocado pelas agoes do homem passa a ter uma atitude mais impulsiva e amedrontadora, ao se
ver como justiceiro e com sede por vinganga com o principio de “causa x responsabilidade”.

7- Quais as habilidades?
* Assobios ensurdecedores;
» Camuflagem: Consegue ficar imperceptivel no ambiente, o que facilita em suas emboscadas;
« Pés virados para trds: As pegadas ao contrdrio servem para confundir e desorientar quem o persegue;
» Alucinagdes: Ao induzir alucinagbes faz com que a vitima seja inserida em uma situagao que ndo sabe discernir o que é
real ou ndo, afastando-se do seu objetivo;
* Rdpido e dgil

8- Do que ele gosta?
Gosta de dormir bastante em tocas feitas pelo tatu-canastra, comer lobeira com o lobo guard, pegar cupins com o
tamandud-bandeira e apostar corrida com a jaguatirica.

Do que ndo gosta?
Nio gosta da exploragio e das queimadas ilegais causadas pelo homem, da caga predatéria e do desmatamento.

9- Do que tem medo?
Seu maior medo ¢ falhar em proteger os animais e a natureza, além do fogo destrutivo que é capaz de consumir e devastar

de forma avassaladora que prejudica o bioma.

03/04/2025 briefing: Curupira

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 42 - Curupira apostando corrida com a Jaguatirica
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Fonte: Acervo pessoal

3.1.2. Criagao do cenario da narrativa: Cerrado como bioma

Em posse da esséncia do projeto, do personagem principal e do briefing, que contém as
principais informagdes e personalidade do universo literario em discussdo, parte-se para a
produgdo do cenario. Neste caso, a ambientacao escolhida é o cerrado com o destaque para as
queimadas criminosas que ocorreram no ano de 2024. Vale ressaltar que ndo ¢ um caso isolado
dessa época e sim um fato recorrente que vem se intensificando no decorrer do tempo e
alarmando cada vez mais a sociedade com as consequéncias ja diretas no cotidiano (Figura 43).
Além disso, ¢ importante ressaltar que nas geracdes passadas € na atual, pensava-se que apenas
o futuro iria sair prejudicado com as acdes desenfreadas pela exploracdo natural e pelo
desmatamento. Entretanto, ficou evidente que, em decorréncia do aumento de 95% das areas
afetadas com focos de incéndio, comparado aos cinco anos anteriores, a repercussao do efeitos
na ‘vida urbana’ foi quase que imediata com mudangas drasticas do clima, baixa no volume
hidrico, excesso de fumaca no ar, intensificacdo de casos de doengas respiratdrias € o aumento

no prego de alimentos agricolas (PEIXOTO, 2024).
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Figura 43 - Queimadas no cerrado em 2024

Fonte: G1 (2024)

O bioma em si tende, por sua propria natureza, a passar pela ocorréncia de queimadas
naturais que sdo essenciais para o ecossistema por contribuir com alguns fatores como: a
germinagdo de sementes, que necessitam de choque térmico para a quebra da dorméncia
vegetativa; e a reproducdo de plantas nativas e controle da propria vegetacdo. Ademais, diante
do alto poder de recuperagao, varios animais sao atraidos para a nova forragem, os quais buscam
presas atingidas pelo fogo. No entanto, ¢ importante ressaltar que os incéndios naturais ocorrem
na época chuvosa e sdo provocados por raios; em contrapartida, as queimadas criminosas
costumam ocorrer em periodos de seca, promovidas pela agdo humana, com o intuito da propria
natureza ajudar a alastrar. Consequentemente, o meio-ambiente ¢ impactado, sobretudo, com
perda da biodiversidade, aumento da taxa de risco de extin¢ao de espécies e alteragdes no ciclo
da agua (FRANCISCO, s/d).

Assim, no viés de construc¢ao do cenario do livro, com a defini¢ao da ambientagdo a ser
trabalhada, ¢ necessario eleger quais os backgrounds e suas respectivas paletas de cores e
elementos serdo utilizados para desenvolver as composigdes da historia. Em suma, determinou-
se que o atual projeto tera trés principais paisagens catalogadas como: cerrado natural, cerrado
x queimadas e fogo x cidade, que serdo o alicerce para a elaboracdo de cada pagina do livro.
Para visualizar melhor a estrutura desses cenarios, optou-se por realizar outro painel visual com

as respectivas referéncias situacionais (Figura 44) para a ilustragdo em aquarela (Figura 45).
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Figura 44 - Moodboard: cenarios principais

Fonte: Acervo pessoal

Figura 45 - Tlustragdo dos cenarios principais

Fonte: Acervo pessoal
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Ainda para enriquecimento e complemento visual e, com a finalidade de obter a atengao
do leitor, foi necessario desenvolver outros personagens, como o devastador e o cagador, que
irdo compor a narrativa e que nao sao descritos no texto. Por meio do briefing do Curupira e de
uma breve pesquisa dos principais animais afetados pela caga ilegal e pelos focos de incéndio,
realizou-se uma sele¢do para a producdo: lobo guard, jaguatirica, seriemas, cacador e
devastador (Figura 46). Vale ressaltar que a seriema ndo ¢ um ser em risco de extingdo,
entretanto, sua escolha teve aspecto motivador a vivéncia e a memoria afetiva da autora do
presente trabalho com a ave, que ¢ recorrente nos arredores da chacara, Sombra do Indaia, do

seu avO materno.

Figura 46 - Ilustrag@o dos novos integrantes
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Fonte: Acervo pessoal

Devido a diferenca de traco do lobo guara e da jaguatirica quando comparados aos
outros elementos, o desenho foi reajustado com as caracteristicas marcantes do estilo abordado
até entdo: a cabe¢a maior que o corpo, o uso de olhos grandes emendados ao focinho e certa
alteracdo na pelagem (Figura 47). Em consequéncia, com a padronizagdo e replicacdo dessas
particularidades, a identidade foi mantida e todos parecem pertencer ao mesmo mundo,

mantendo a coesao do universo literario.

Figura 47- Reajuste do lobo guara e da jaguatirica

Fonte: Acervo pessoal
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Ao seguir o mesmo processo de criagdo do Curupira, apds a definicdo das formas dos
outros personagens, realizou-se a pintura para conceder mais personalidade (Figura 48). Para
essa producdo, o material e a preferéncia pelas mesmas cores ou por semelhantes foram

mantidos, mas ao se comparar com a pelagem real dos animais, ocorreram alguns ajustes.

Figura 48 - Coloragdo das seriemas, do cacador e do devastador

Fonte: Acervo pessoal
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3.1.3. Criacao do storytelling: em busca da narrativa

Com a defini¢ao dos elementos principais do universo da narrativa, iniciou-se a criagao
da historia. Antes de comecar a escrita, foi importante atender os requisitos do projeto para
alcangar as metas da producdo. Neste caso, a partir de uma documentagdo produzida em tabela
com caracteristicas necessarias, distinguiu-se aquilo que ¢ obrigatorio daquilo que ¢ desejavel
(PAZMINO, 2015). Ademais, ao retomar os capitulos anteriores, definiu-se que seria
obrigatoria a aplicagdo do uso da linguagem popular, a representacdo da lenda e da realidade
atual, além de informar sobre a causa e a consequéncia das queimadas desenfreadas no cerrado.
Além disso, o uso de onomatopeias®, frases curtas e com rimas seriam caracteristicas desejaveis
(Figura 49). Para facilitar o processo criativo do enredo, foram adicionados pontos substanciais
(Figura 50), que deveriam aparecer no decorrer do livro e, a partir deles, desenvolver-se-iam as
conexdes entre as partes do enredo, com o objetivo de criar um texto coeso e continuo

(PAZMINO, 2015).

Figura 49- Exemplo de onomatopeia

Fonte: Toda matéria (s/d)

4 Onomatopeia ¢ uma figura de linguagem que representa sons e fonemas por meio de palavras. Este tltimo recurso
¢ utilizado com o intuito de complementar a imagem e o texto, amplificando a expressividade na da cena ao agregar
a pagina novos elementos que ndo sdo descritos e mostrados visualmente na ilustragdo (FERNANDES, s/d b).
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Figura 50 - Requisitos do projeto e pontos substanciais da historia
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Fonte: Acervo pessoal

A partir da concepcao de que a construcdo textual ¢ constituida por cinco principais
partes: exposi¢ao, aumento da acdo, climax, declinio da agao e conclusdao (LUPTON, 2022), foi
utilizada a ferramenta “Jornada do Her6i” para progredir com essas etapas. A historia se inicia
com um chamado para acdo e dela desenrolam-se atos menores, provacoes e resolugdo. Houve
também o uso da “Matriz de Enredo”, com a descri¢do de quatro opgdes para determinar a
introducdo da narrativa: um quadrante determinou o status quo daquilo que sempre foi enquanto
os demais quadrantes indicaram as for¢as que afetam o enredo ou que sugerem novas dire¢des
a serem exploradas (Figura 51). Ao aplicar os cinco pontos definidos por Lupton (2015), a
jornada do Curupira ficou assim resumida: 1 - Curupira ¢ chamado para a agdo ao escutar
barulho de tiro; 2 - O cagador ¢ perseguido por Curupira; 3 - Apresentacdo de quem ¢ o

Curupira; 4 - Introducao das queimadas; 5 - Consequéncias das queimadas.

Figura 51 - Jornada do Curupira e Matriz de Enredo
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Sequencialmente, determinou-se o nimero de quadros que retratavam a narrativa. Para
o0 projeto atual, a estimativa era desenvolver dezesseis paginas com ilustragcdes. Assim, a partir
da definicdo da quantidade das cenas, mas ndo com o intuito de limitar as mais variadas
solugdes, iniciou-se a escrita de forma despretensiosa, sem preocupagdo em estabelecer como
verdadeiras as primeiras ideias. Logo, por meio de rabiscos rapidos, paginas foram preenchidas
com inumeras possibilidades e, com o uso de post-it, realizou-se uma sele¢do minuciosa com

as hipoteses que se conectaram como pecas de um quebra-cabega (Figura 52).

Figura 52 - Rabiscos da narrativa
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Com o desenvolvimento bésico dos tdpicos marcados nos post-it, ocorreu uma
abrangente visualizacdo das acdes na historia e como elas se interligavam. Desse modo, a
narrativa se enriqueceu com o acréscimo de mais personagens, com caracteristicas do cenario,
com sensacoes ¢ falas e onomatopeias.

Para finalizar a etapa da narrativa, criou-se um documento com a finalidade de ser um
guia no processo de ilustracdo e no desenvolvimento da diagramagao do livro. Neste material,
foram divididas as dezesseis cenas em segmentos com as respectivas partes textuais e
descrigdes do cenario para futura criagdo (Quadro 01). Depois da historia completa, foi possivel
elaborar o titulo que deveria remeter ao tema trabalhado, ser cativante e de facil recordacao,
pois € ele que apresenta e identifica a obra ao leitor. Caso ndo seja possivel resumir a esséncia
do projeto em poucas palavras, o subtitulo ¢ utilizado para complemento da ideia. Isso ocorre
no livro “Roube como um artista — 10 dicas sobre a criatividade”, de Austin Kleon do ano de
2012 (LAVALLE, 2022). Nesse sentido, com a compreensdo de que o cerne principal da
narrativa estd no desdobrar da lenda contra a caga ilegal e contra as queimadas criminosas no
cerrado, além de ter o intuito de ser um titulo expressivo e que sugere urgéncia, definiu-se o

seguinte titulo: “Curupira - O Justiceiro da Devastacao”.

Quadro 01 - Guia da Narrativa com as dezesseis cenas estruturadas em partes textuais e descritivas

Prefacio

Curupira segurando uma langa com suas caracteristicas principais descritas em poucas palavras:
Amigo da natureza;

Justiceiro;

Seu assobio causa alucinagdes;

Répido;

Ama lobeira;

Seu melhor amigo ¢ o lobo guara;

Cenas Sequéncias narrativo-descritivas

01 Em um lugar ndo tdo distante, se vocé
acreditar e der sorte, consegue encontrar um
menino, ndo, um animal ou seria um
duende? Enfim, um bichinho de aparéncia
peculiar, pequeno e peludo dormindo com a
barriga cheia embaixo de uma arvore onde o
vento faz a curva e se escuta apenas o cantar
das seriemas.

O Curupira estad dormindo embaixo da sombra de uma
arvore segurando uma fruta mordida com um lobo
guard ao seu lado tentando pega-la. Ha4 uma lanca ao
seu lado e seriemas longe.

02 Enfim, um bichinho de aparéncia peculiar,
pequeno e peludo dormindo com a barriga
cheia embaixo de uma arvore onde o vento
faz a curva e se escuta apenas o cantar das
seriemas.

Continuacdo da cena 02 com a silhueta ou parte da
jaguatirica saindo da cena. H4 uma seriema no canto
da pagina.

03 Ou ndo...

O Curupira acorda assustado jogando a fruta para cima
por causa do barulho de um tiro a distancia, que faz os
passaros das arvores levantarem voo. O lobo passa a
ter uma postura amedrontada. Foco na bala ao fundo e
no barulho.
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Mesmo ambiente com ac¢des variadas

Curupira correndo, pulando e em cima da copa da
arvore arremessando uma langa enquanto assobia.

H4 indicios de um cagador.

05

Ha um cagador com um sorriso maldoso e orgulhoso
com uma espingarda ao lado do corpo, uma seriema
jogada nos ombros ¢ ele esta em pé, proximo de uma
jaguatirica que foi atingida pelo tiro. A lanca do
curupira estd invadindo a pagina. O Cagador passa a
ter uma postura diferente ao escutar os assobios, olhos
de alucinacio.

06

Sou lenda, sou sombra. Filho da mata.
Do meu assobio ninguém escapa, persigo
quem devasta.

Nio adianta correr, sou o seu medo € vocé,
minha caga.

Ja fui diferente. Ja acreditei no destruidor,
mas suas palavras e agdes perderam o valor.

Olhar raivoso do curupira com as chamas maiores.

Rosto do cagador assustado com os olhos vermelhos ¢
atordoados escutando o assobio ao fundo.

Curupira mordendo o cano da espingarda como se
fosse cana de agucar.

Curupira indo embora deixando a langa na perna do
cagador

07

Sou Curupira, ndo sou cruel, e nesta noite
conto mais estrelas no céu.

Curupira com semblante triste agachado no chdo
segurando a pena de uma seriema. No céu ha duas
estrelas que representam os animais que foram
cacados. O lobo guara estad com a fruta na boca. Ha
indicios leves de fumacga ao fundo.

08

A caga pode ser motivo de orgulho para o
homem, um prémio e uma vitéria. Para a
mae natureza, um ciclo interrompido e um
filho perdido. Mas no que isso afeta no
mundo dos homens? Apenas mais uma
linhagem perdida, quase que extinta.

Curupira dormindo em uma toca com folhas ao seu
redor.

09

No mais profundo sono e no siléncio da noite
consegue-se escutar um rugido ou melhor, o
ronco guloso de uma barriga. Deve estar
sonhando com comida... Sera, um frango
assado? Nio, espera... E fumaca?

Curupira dormindo incomodado comega a farejar
fumaga que adentra a toca até o seu focinho. A fumaga
passa pelo baldo de sono com a comida citada se
desfazendo em fumaga.

10

O fogo consome sem compaix@o. Em cinzas
e chamas, sigo a missdo - ser justiceiro da
devastacg@o.

Ambiente: queimada desenfreada com paredes de
fogo; as arvores negras.

a) Curupira saindo da toca, observando curiosamente;
b) Observando o fogo, toca uma arvore com o galho
quebrado e queimado;

c¢) Correndo furiosamente, os pés do curupira estdo
queimados por causa do fogo.

11

O fogo queima aqui, mas ha mais para cair.

Lobo guard embaixo de uma lobeira com frutas no
chao cercado pelo fogo, Curupira correndo ao redor da
area para apagar o fogo.

12

Tudo ir4 desabar, em terra, agua e ar

E eu vou deixar vocé mesmo fazer o seu
mundo queimar.

Representagdo das consequéncias das queimadas.
Perda de plantacdes e aumento do prego; Nascentes e
rios secando; Poluigdo no ar.

As chamas foram apagadas, deixando apenas as cinzas.
Ao fundo, prédios estdo queimando em meio a fumaga.
Ambientagdo distante.

13

Em um lugar néo tao distante, com um pouco
de azar, vocé consegue encontrar um
homem, nd3o, um cagador ou seria um
devastador?

No mesmo ambiente da Cena 1 e 2, mas devastado pelo
fogo e sem a presenga dos animais. Ha um galdo de
gasolina e fosforos no chdo. O devastador esta saindo
de cena.

14

Enfim, uma criatura estranha de alma vazia
corrompida pela ambi¢do e perdida na sua

Devastador segurando um fosforo aceso e um mapa
com lugares marcados com X e circulos. O Curupira
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propria ilusdo. Acendeu sua chama, | estd ao fundo.
cobicado por cinzas e drama, deixando para
tras siléncio e trama.

15 Condenou seu caminho, ¢ o de tantos | Fosforo caindo pela pagina. No fundo ha tracejados
também... daqueles que um dia foram gente, | que indicam a figura do mapa que o devastador segura.
mas ja ndo vao além. No local marcado pelo X que sera afetado pelas

chamas hé a representagdo de uma cidade com prédios.

16 Ou ndo... Rosto do homem aterrorizado com os olhos vermelhos

e atordoados escutando o assobio ao fundo.

Fonte: Acervo pessoal

3.2 Desenvolvimento do livro

Apos a definicao dos principais pontos do processo criativo, focou-se na fase de testes
de materiais para a produ¢do dos cenarios e das figuras que possuem a finalidade de ilustrar e
de contar a historia em questdo. De inicio, optou-se por utilizar a técnica da aquarela para a
coloracdo das paginas. O primeiro teste aconteceu durante a ilustragdo dos cenarios principais
(Figura 45), o que apresentou resultados satisfatorios. Para verificar se o material era
compativel em outras cenas, foi desenvolvido um cendrio complexo com o acréscimo de
elementos e personagens estruturados na a¢dao da “Cena 2” do Guia da Narrativa (Figura 53).
O resultado ndo atendeu as expectativas, o que levou a interromper o uso da técnica aguada e a

experimentar outros materiais expressivos (Figura 54).



Figura 53 - Cenario complexo

Fonte: Acervo Pessoal
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Figura 54 - Técnica aguada: aquarela

>

Fonte: Acervo pessoal

Com o mesmo cenario complexo foi realizado um teste com a técnica mista de aquarela
e lapis de cor, uma vez que este material estava sendo utilizado no processo de coloracdo dos
personagens. O teste foi realizado de duas maneiras diferentes: um foi a aplicagdo do lapis sobre
a tinta aquarelavel, o que alterou a pigmentagdo e intensificou as cores; no outro, pintou-se
apenas os personagens Curupira e o Lobo Guard com lapis, o que causou estranhamento visual,

pois nao houve equilibrio na tonalidade com a técnica aguada (Figura 55).
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Figura 55 - Teste mista: aquarela e lapis de cor

Fonte: Acervo pessoal

Em busca de uma solugao apta a dialogar com ambas as técnicas, selecionou um método
que fosse capaz de ser molhado e seco ao mesmo tempo. Definiu-se assim o lapis de cor
aquarelado para auxiliar no processo de colorir os cendrios de forma mais fluida que,
posteriormente, teriam sua cobertura intensificada pela pigmentacao seca do lapis (Figura 56).

Isso traria identidade as solugdes ja adotadas nos personagens.
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Figura 56- Teste mista: lapis de cor e lapis aquarelavel

Fonte: Acervo pessoal

3.2.1. Entre sketches e prototipo

A producdo dos proximos cendrios complexos foi realizada a partir do desenvolvimento
do esqueleto das dezesseis paginas com esbogos rapidos das cenas listadas no Guia da Narrativa
(Figura 57). Estipulou-se que a dimensao de cada quadro teria 20x20cm, mas, com o intuito de
dar dinamismo e movimentacao ao livro, houve o acréscimo de margem em algumas paginas,
nas quais o personagem ultrapassa os limites delas (Figura 58). Embora os rascunhos tenham o
proposito de serem desenhos iniciais para explorar formas, optou-se por elabora-los com mais
fidelidade e cuidado, uma vez que a expectativa ¢ que sejam impressos em papel aquarela

(Figura 59).



Figura 57 - Esqueleto dos cenarios complexos

Fonte: Acervo pessoal

Figura 58 - Sketches dos cenarios a partir do Guia da Narrativa
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 59 - Exemplo de impressdo do sketch em folha de aquarela com aplicagdo direta da técnica

Fonte: Acervo pessoal
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Ainda no processo de criagdo, foi aplicado o método supracitado para a criacdo da capa
e da contracapa do livro: “Curupira - O Justiceiro da Devastagdo”, as quais se conectam no
processo criativo. E valido ressaltar que a aparéncia da lenda ndo estd conforme um padrio de
representacdo atual (menino branco, pequeno e de pés virados para tras) (Figura 60), pois a
estratégia de comunicagdo foi causar uma leve sensagao de mistério pela énfase e pelo exagero,

instigando a curiosidade do leitor e o ato de folhear as paginas (DONDIS, 1991).

Figura 60- Representacdo do Curupira ao pesquisar pelo Google

Google curupia X m$ D Q s @

Imagens Videos Shopping  Videoscurtos  Not Maps  Mais - erramentas - Ll

Fonte: Google Imagens (2025)

Ademais, realizou-se uma sequéncia de quadros com esbogos rapidos para ilustrar as
composi¢des. Nestas, foram acrescentadas marcagdes em vermelho a fim de sinalizar o que
mais funcionava no desenvolvimento do sketch (Figura 61). Das opg¢des geradas, selecionou-se
o segundo quadro para a representacdo da capa por ser um paralelo com a Cena 4 do Guia da
Narrativa e para mostrar um pouco da lenda que, por sua vez, € apenas apresentada na Cena 6
(Figura 62). A capa representa os olhos do personagem em close-up e a sua acao de afastar a
vegetacdo de seu rosto. Conforme mencionado, a contracapa esta atrelada a capa e, por isso,
significa um continuo de sua cena. Assim, mostram-se as maos do Curupira apoiadas na
vegetacao e segurando o mapa queimado do Destruidor, o qual indica os principais “focos de
incéndio” e alguns dos elementos que compdem a narrativa, como os fosforos, os animais € a

nota do assobio (Figura 63).



Figura 61 - Esbogos rapidos com demarcagdes para a criagdo da capa e da contracapa
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 62 - Sketch da capa

Fonte: Acervo pessoal
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Figura 63 - Sketch da contracapa

Fonte: Acervo pessoal

3.2.2. Verificagdao do modelo

Com o intuito de verificar a qualidade material das paginas do prototipo, foram
realizados alguns testes de impressdo. Em primeira instancia, selecionou-se a folha couché
fosca devido a sua superficie ser lisa e sem brilho, o que proporciona cores mais puras e um
contraste elevado por absorver mais luz. A impressdo foi realizada por meio do desenho
original, sem processo de digitalizacdo (Figura 64). O resultado ndo foi apropriado por
apresentar uma discrepancia entre as cores originais € as da versdo impressa, além de ter
proporcionado também uma baixa qualidade, com falhas que formam uma imagem nao

uniforme (Figura 65).
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Figura 64 - Impressdo direta em papel couché fosco e sem digitalizagéo

Fonte: Acervo pessoal

Figura 65 - Comparagdo das cores originais com as do impresso em couché fosco

Fonte: Acervo pessoal
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Em decorréncia do processo insatisfatorio listado, para averiguar e descobrir uma forma
que ndo houvesse tamanha alteracdo, realizou-se um teste simples em folha sulfite com a
digitalizagdo do desenho, antes de realizar a impressao. O resultado deste procedimento foi uma

reproducdo semelhante, com leves modifica¢des, mas que nao foram tdo relevantes (Figura 66).

Figura 66 - Impressdo em sulfite apos a digitalizacdo do desenho

B TV
s A

Fonte: Acervo pessoal

Sequencialmente, realizou-se uma nova tentativa de impressdo com o papel couché
fosco, utilizando a pratica da digitalizagdo e, assim, os resultados foram satisfatorios (Figura
67). Esse método garantiu que as cores ndo sofressem alteragdes drasticas, além disso, permitiu
uma melhor visualizagdo das texturas manuais do desenho, remetendo ainda mais ao publico
infantojuvenil. Com a definicdo do material, encerrou-se o processo de testes e da verificagao

do protdtipo para a replicagao futura do produto.



Figura 67 - Impressdo em couché apos a digitalizagdo do desenho

Fonte: Acervo pessoal
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como proposta desenvolver um livro infantojuvenil com
ilustragdes para o redesign da lenda do Curupira, inserido nas queimadas do Cerrado,
valorizando o fato folclérico como elemento cultural. Além disso, esta pesquisa visou a funcao
original de um livro em ser fator de identificagdo e de transmitir conhecimentos por meio do
habito de contar historias, caracteristicas basilares para a escolha do produto em questio.
Ademais, a leitura também agrega o costume da oralidade com o compartilhamento da
narrativa, instiga a reflex@o interpessoal e a formag@o de um olhar mais critico.

Com a compreensdo de que o folclore brasileiro estd presente de forma irrisdria no
cotidiano das geragdes atuais, viu-se a necessidade da sua aplicagdo em artefatos sociais que
acompanhem as inovacgdes, principalmente, em meios que ndo excluem, mas que agregam e
enriquecem elementos das tradigdes culturais. E neste sentido que o livro “Curupira - O
Justiceiro da Devastagdo”, produto deste projeto de design, tem a expectativa de reconectar a
sociedade contemporanea com lendas folcloricas, incentivando o conhecimento cultural de
forma ludica e estimulando uma visao mais analitica, reflexiva e critica dos acontecimentos
atuais, como as queimadas.

Dessa forma, a partir da metodologia do Storytelling, foi possivel criar os personagens,
0s cenarios e, por conseguinte, uma narrativa com a qual o leitor possa se identificar. Assim,
quando a lenda do Curupira vocifera a respeito das queimadas desenfreadas, por intermédio de
uma representacao ilustrada, indicando a veracidade dessa acdo que, por sua vez, foi obtida
através de dados histérico-geograficos, faz-se urgente manter viva a esséncia tradicional para
os publicos, sobretudo ao infantojuvenil. Logo, conclui-se que perpetuar e reconectar saberes
folcloricos depende, portanto, desse grupo social, o qual se encontra em um periodo propicio
ao desenvolvimento da leitura, da criatividade e, consequentemente, da interpretacdo do mundo.

E valido considerar que este trabalho vai além da abordagem académica que elucida o
processo da criagao do livro, indo em direcdo a uma publicacao fisica e consequente divulgagao
em variados canais de comunicacdo. Entretanto, entende-se que a aplicagdo do folclore
brasileiro em produtos sociais € negligenciada ndo pela falta de recursos, uma vez que ha
inimeros métodos e ferramentas viaveis para execugdes, mas pela falta de empenho em
explorar novos meios e midias, os quais emergem como fatores de grande interesse das novas

geracoes.

Portanto, considerando todos os elementos apresentados ao longo deste trabalho,
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afirma-se que o redesign de lendas como as do Curupira, especialmente entre criangas, ¢ uma
questdo que precisa ser analisada e concretizada com mais recorréncia, no intuito do
fortalecimento de aspectos culturais como o folclore e a contagdo de histérias, conectando e
transmitindo a memoria do passado aos que se encontram no tempo presente e fortalecendo-a

no futuro.
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