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RESUMO

A midia tem um impacto significativo na forma como vemos e interagimos com a
cultura popular brasileira. Diante disso, este trabalho busca explorar e entender como
criar personagens para um videogame que apresente o folclore brasileiro e desperte o
interesse do publico. Utilizando-se de uma pesquisa com mitos selecionados, o trabalho
busca ilustrar novas possibilidades de designs e registrar seu processo de
desenvolvimento. Destaca-se, por fim, a importancia de buscar referéncias em estudos
realizados por folcloristas e especialistas no assunto e explorar novas abordagens para

projetos relacionados ao folclore brasileiro.

Palavras-Chave: Midia; Cultura Popular; Folclore Brasileiro; Videogame; Design de Jogos



ABSTRACT

The media has a significant impact on how we view and interact with Brazilian
popular culture. In light of this, this research seeks to explore and understand how to
create characters for a video game that presents Brazilian folklore and arouses the
player's interest. Researching selected myths, this work seeks to illustrate new design
possibilities and register their development process. Lastly, it highlights the importance of
seeking references in studies carried out by folklorists and experts on the subject and

exploring new approaches for projects related to Brazilian folklore.

Keywords: Media; Popular culture; Brazilian folklore; Video game; Game Design
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INTRODUGAO

O folclore nacional desempenha um papel fundamental na preservagao e
valorizacao da identidade cultural de um pais, além de realizar uma importante funcao
na educacdo. Para Fausto Teixeira (1949), a tradigdo popular é "um verdadeiro

repositorio da histéria de um povo, de sua evolugao cultural através dos tempos".

Os contos folcléricos ficaram marcados entre o povo brasileiro através das
diversas adaptag¢des do Sitio do Pica Pau Amarelo, obra original de Monteiro Lobato.
Ao longo dos anos, essas historias foram apresentadas em livros e programas de TV,
recebendo diferentes versdes. E ainda em 2021, a Netflix langou sua série original
“Cidade Invisivel”’, que combina e resgata esses personagens do universo do folclore
brasileiro em uma trama de suspense e mistério. Percebe-se que as midias
desempenham um papel importante na preservacéo e propagac¢ao dessa cultura que

geralmente se restringia oralmente, mantendo-a viva nos dias de hoje.

Juntamente, a internet também teve um papel importante em disseminar
conteudos sobre o assunto e conectar pessoas entusiastas pelo folclore, dando a
possibilidade de um facil acesso e longo alcance. Mas outros problemas surgiram. Em
muitos sites € possivel encontrar artigos com descricdes errbneas dos contos e

desprovidas de fontes confiaveis.

Um caso que pode ilustrar essa questao é o da Revista Superinteressante e seu
artigo “Quais sdo os principais deuses da mitologia indigena brasileira?”' de 2016.
Nele, Anhanga é descrito como “Inimigo de Tup&, Anhanga é o deus das regides
infernais”. Porém ao buscar em outras fontes, como Luis da Camara Cascudo (1952),

sua definicdo se altera para: “...0 deus da caga do campo; Anhanga devia proteger

todos os animais terrestres contra os indios que quisessem abusar de seu pendor para

' Disponivel em:
<https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quais-sao-o0s-principais-deuses-da-mitologia-indigena-brasileir
a>

Acesso em: 17 jun. 2023.



https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quais-sao-os-principais-deuses-da-mitologia-indigena-brasileira
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quais-sao-os-principais-deuses-da-mitologia-indigena-brasileira
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a cacga, para destrui-los inutilmente.” Em nenhum momento é mencionado Anhanga ter

uma relagdo com Tupa, nem ser seu inimigo. Perante o exposto, é importante ressaltar
o valor da pesquisa com variadas fontes confiaveis para o desenvolvimento de

conteudos relacionados a mitologia brasileira.

Diante da relevancia das midias de entretenimento e sua relagdo com o folclore
brasileiro, proponho a questdo: E possivel explorar esse tema em concept art para

videogames?

O objetivo geral deste estudo é desenvolver a concept art de trés mitos do
folclore brasileiro. Quanto aos objetivos especificos, irei selecionar as lendas, pesquisar
sobre suas caracteristicas, conduzir um estudo ilustrativo dessas descri¢des, ilustrar
trés personagens e documentar o processo de desenvolvimento e escolha das

imagens.

A metodologia adotada neste estudo sera fundamentada em uma pesquisa
sobre personagens do folclore brasileiro e suas caracteristicas distintas. Para coletar
informagdes, sera realizada uma busca em diversas fontes, como livros, artigos,
registros historicos e relatos de especialistas renomados nessa area. Realizada a
selecdo de descricbes, caracteristicas e imagens para a montagem de um painel
semantico, realizar-se-a variados rascunhos explorando possibilidades de visuais para

0s personagens selecionados.

A primeira etapa da pesquisa envolvera a revisao da literatura existente sobre o
folclore brasileiro, que abrange contos, lendas e mitos. Além disso, serao explorados
registros histéricos e fontes documentais que ajudardo a rastrear algumas origens e
evolugdes de contos folcloricos em diferentes regides do Brasil. Essa pesquisa permite
encontrar descrigcdbes que auxiliem na criagao visual dos personagens selecionados.
Em seguida, sera desenvolvido os visuais desses personagens, buscando refletir suas

variagdes regionais e as descricdes presentes nos contos folcloricos.

O intuito do trabalho é promover a valorizagao e a disseminacao do folclore
brasileiro, incentivando a apreciagao de nossa cultura e despertando a curiosidade dos

jogadores em conhecer mais sobre as tradigdes e lendas do nosso pais.
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1. O FOLCLORE BRASILEIRO

A palavra folclore tem origem do inglés folklore, um termo cunhado por William
Thoms em 1846. O prefixo folk designa povo, enquanto /ore significa conhecimento ou
tradicdo. O folclore €& uma manifestacdo de identidade e conhecimentos,
compreendé-lo € reconhecer a histéria de um povo, seu cotidiano, costumes e

tradicbes. De acordo com Braulio do Nascimento (apud Brandéo, 1982, p. 24),

A valorizacdo do folclore, o reconhecimento da importancia das manifestaces
populares na formacgido do lastro cultural da nagéo, constituem procedimentos
capazes de assegurar as opgdes necessarias ao seu desenvolvimento

Uma das caracteristicas mais marcantes do folclore é a sua transmissao oral, o
que permite que as histérias variem regionalmente e, até mesmo, de geragdo em
geracgéo, adaptando-se e moldando-se de acordo com as tradi¢gdes e costumes daquele
povo. De acordo com Carlos Rodrigues Brandao (1982), em alguns paises da Europa e
nos Estados Unidos, ha a prevaléncia da ideia de que o folclore é constituido apenas
por essas histérias e contos transmitidos oralmente, como o conto da Chapeuzinho

Vermelho.

Porém, no Brasil, ndo ha essa restricdo, festividades e cerimbnias também
constituem como parte da cultura popular. Para a Carta do Folclore Brasileiro? de 1995,
“Folclore € o conjunto das criagbes culturais de uma comunidade, baseado nas suas
tradicbes expressas individual ou coletivamente, representativo de sua identidade
social.” Nao apenas os personagens de histérias e cantigas como o Saci-pereré e a
Cuca, mas também os festivais como o carnaval e a festa junina, até mesmo o modo
de fazer uma peca tradicional de ceramica pode ser considerado parte do folclore

brasileiro.

2 Disponivel em:
<https://www.gov.br/iphan/pt-br/unidades-especiais/centro-nacional-de-folclore-e-cultura-popular/CartadoF
olcloreBrasileiro1995.pdf> Acesso em: 23 jan. 2024.



https://www.gov.br/iphan/pt-br/unidades-especiais/centro-nacional-de-folclore-e-cultura-popular/CartadoFolcloreBrasileiro1995.pdf
https://www.gov.br/iphan/pt-br/unidades-especiais/centro-nacional-de-folclore-e-cultura-popular/CartadoFolcloreBrasileiro1995.pdf
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N&o apenas a legenda do herdi ancestral, o mito (aquilo que muitas vezes
explica, tanto a camponeses quanto a indios, a origem do mundo e de todas as
coisas), mas também o rito, a celebragéo coletiva que revive o mito como festa,
com suas procissdes, dangas, cantos e comilangas cerimoniais. Nao apenas a
celebragéo, o rito, o ritual, mas a propria vida cotidiana e os seus produtos: a
casa, a vestimenta, a comida, os artefatos do trabalho, os instrumentos da
fiadeira [...] (BRANDAO, C. R., 1982, p. 30)

Diante disso, a preservagao desses bens culturais sempre sao expressas como
de grande importancia. No documento “Recomendag¢des na Protecdo da Cultura
Tradicional e do Folclore®* de 1989, a UNESCO sugere que os governos devam
ativamente criar normas para a educacdo e conservacdo da cultura popular. Um
aspecto particularmente significativo desse documento é a énfase colocada na era

crescente da midia de massa, com a seguinte ressalva:

Encoraja-se uma cobertura mais ampla do material folclérico na imprensa
nacional e regional, publicando em televisdo, radio e outros meios de
comunicagdo, por exemplo através de subvengdes, criando empregos para
folcloristas nestas unidades, assegurando o arquivo e a divulgagao adequados
destes materiais folcléricos recolhidos pelas midias de massa, e pelo
estabelecimento de departamentos de folclore dentro dessas organizagées®

Este é um tdpico de relevancia ndo apenas em ambito internacional, mas
também dentro do contexto brasileiro, onde a midia desempenhou historicamente um
papel notavel na disseminagcéo e na moldagem da compreensao do folclore pelo pais.

Nesse sentido, a "Carta do Folclore Brasileiro" complementa:

Reconhece-se que ndo se pode mais desconsiderar o papel desempenhado
pela comunicacdo de massa na dindmica do folclore, tanto pela divulgagao
descontextualizante, quanto pela influéncia ideolégica de valores que Ihe séo
proprios. Recomenda-se o estudo das interrelagdes do folclore com os fatos da
cultura de massa e, em especial, com as interferéncias, aproveitamentos e
reelaboragdes reciprocas. (COMISSAO NACIONAL DE FOLCLORE. Fundagéo
Joaquim Nabuco. Carta do Folclore Brasileiro (1995))

¥ Recommendation on the Safeguarding of Traditional Culture and Folklore (UNESCO, 1989, Tradugéo
Nossa)

4 Disponivel em:
<https://www.unesco.org/en/legal-affairs/recommendation-safequarding-traditional-culture-and-folklore>.
Acesso em: 23 jan. 2024.

5 encourage a broader coverage of folklore material in national and regional press, publishing television,
radio and other media, for instance through grants, by creating jobs for folklorists in these units, by
ensuring the proper archiving and dissemination of these folklore materials collected by the mass media,
and by the establishment of departments of folklore within those organizations (UNESCO, 1989, Tradugao
Nossa)



https://www.unesco.org/en/legal-affairs/recommendation-safeguarding-traditional-culture-and-folklore
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A obra de Monteiro Lobato, um dos maiores escritores reconhecidos por

introduzir os personagens do folclore brasileiro em seus livros, teve varias adaptagdes
ao longo dos anos: em 1952 pela rede Tupi, 1964 pela TV Cultura, 1967 pela Band e
uma versao em 1977 e outra em 2001 pela TV Globo ; além de uma recente animacgao

de 2012 pela mesma.

Figura 1 - Saci, interpretado por Romeu Evaristo, e Cuca, na adaptagéo do sitio do pica pau amarelo de
1977

Fonte: GShow?.

Em outras produgdes televisivas, também vemos o uso desses personagens
como elementos integrais de suas histérias, como por exemplo o Lobisomem em
"Saramandaia" (2013), a Caipora no classico "Castelo Ra Tim Bum" (1994) e a lara,
Curupira e Pisadeira em "Os Mutantes — Caminhos do Coragao" (2008). Ja em 2021, o
servico de streaming Netflix apresentou sua série ‘Cidade Invisivel’, que também insere
esses personagens em sua trama. Com a dire¢gao de Carlos Saldanha, o enredo conta
a histéria de um policial que, ao investigar o assassinato de sua esposa, deparar-se

com criaturas lendarias do folclore brasileiro.

¢ Disponivel em:
<https://gshow.globo.com/tudo-mais/tv-e-famosos/noticia/dia-do-saci-relembre-atores-que-ja-interpretaram
-o-personagem-do-folclore-brasileiro.ghtml> Acesso em: 3 abr. 2024.



https://gshow.globo.com/tudo-mais/tv-e-famosos/noticia/dia-do-saci-relembre-atores-que-ja-interpretaram-o-personagem-do-folclore-brasileiro.ghtml
https://gshow.globo.com/tudo-mais/tv-e-famosos/noticia/dia-do-saci-relembre-atores-que-ja-interpretaram-o-personagem-do-folclore-brasileiro.ghtml
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Figura 2 - Lobisomem de Saramandaia (2013), interpretado por Gabriel Braga Nunes

Fonte: UOL TV e Famosos’.

Figura 3 - Mula sem Cabega na série “Cidade Invisivel” (2021)

Fonte: Netflix.

Os personagens do folclore brasileiro estdo ha anos inseridos na midia e é
possivel dizer que essas representagdes contribuiram na disseminacdo de uma cultura
que, em sua maioria, esta limitada a propagacao oral, podendo alcangar novas regides
e até mesmo geragdes. Mas afinal, seria apropriado a industria cultural assumir um

papel ativo na promocao do folclore nacional?

" Disponivel em:
<https://televisao.uol.com.br/noticias/redacao/2013/09/10/o-lobisomem-era-aceito-ate-sair-do-armario-diz-a
utor-de-saramandaia.htm> Acesso em: 4 abr. 2024



https://televisao.uol.com.br/noticias/redacao/2013/09/10/o-lobisomem-era-aceito-ate-sair-do-armario-diz-autor-de-saramandaia.htm
https://televisao.uol.com.br/noticias/redacao/2013/09/10/o-lobisomem-era-aceito-ate-sair-do-armario-diz-autor-de-saramandaia.htm
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2. MiDIA

2.1. Industria Cultural

Uma das maiores criticas da insergao da cultura em um modelo de produgao
industrial é sua padronizacdo e que manifestacées de diversidade e identidade de um
povo acabam sendo moldadas ao que convém ao lucro do mercado, perdendo toda

sua riqueza de pluralidade cultural. Um exemplo dessa critica vem de Brandao (1982):

Ha centros controladores da producao desta cultura. Meios de reprodugao de
uma cultura de massa que impdem gostos e padrdes em dia a milhdes de
pessoas. Centrais de uma verdadeira industria cultural que se volta hoje sobre
a propria musica sertaneja (cada vez mais controlada por empresas de discos,
por emissoras de radio e programas sertanejos na televisdo) e que se
aproxima também do folclore. E, todos sabemos, para a industria da cultura
nao ha arte, devogao, tradigédo ou ritual. Ha produtos culturais que interessam a
Industria pelo seu valor comercial. ‘Vendem? S&o bons. (BRANDAO, 1982,p.
46/47)

Mas, de fato, a industria cultural apenas prejudica a chamada “cultura
tradicional”? Marques de Melo, um estudioso do campo da folkcomunicacao® e da
folkmidia®, oferece uma perspectiva otimista dessa relagdo da comunicaciao de massa
com o folclore, argumentando que ela tem sido fundamental na expansao da cultura

brasileira.

(...) a globalizagdo tem potencializado, no mosaico mundial, a projegdo da
cultura brasileira. A Industria de entretenimento, cujas forcas motrizes sédo a
diversidade, a polivaléncia e o multiculturalismo, vem assegurando condi¢des

para a insergdo das culturas nacionais ou regionais no contrafluxo simbdlico

8 “conjunto de procedimentos de intercambio de informagdes, ideias, opinides e atitudes dos publicos
marginalizados urbanos e rurais, através de agentes e meios direta ou indiretamente ligados ao folclore”
(BELTRAO, 1980 apud SILVA, BOMFIM, 2022, p. 203)

® “um campo da comunicagdo que se propde a investigar a presencga de elementos da cultura popular pela
midia de massa e [a] analisar a maneira como s&o utilizados” (LUYTEN, 2002 apud CARDOSO, NEVES,
apud SILVA, BOMFIM, 2022, p. 203)
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gerado pela aldeia global. (MARQUES DE MELO, 2001 apud SOUZA, 2008,

p.7)

Consequentemente, formas de expressao cultural que antes ficavam restritas a
determinadas areas geograficas ou se perdiam conforme o tempo, agora tém a
capacidade de alcancar um publico mais amplo, composto por pessoas de diferentes

origens geograficas e geragdes.

que pareciam sepultados na memoria nacional, regional ou local [..]
[ressuscitaram] profusamente, facilitando a interagéo entre geraces diferentes
[e] permitindo o resgate de celebragbes, ritos ou festas aparentemente
condenados ao esquecimento (MELO, 2005 apud SILVA, BOMFIM, 2022, p.
215)

Portanto, embora a midia ofereca a chance de desempenhar um papel
significativo na divulgacao e preservacao de certas expressodes culturais para além de
seus locais de origem, €& crucial enfatizar a importancia de realizar pesquisas e
consultar as proprias comunidades e estudiosos culturais, assegurando uma

representagdo mais proxima do auténtico.

2.2. Jogos eletronicos

Os jogos eletrénicos, popularmente conhecidos como video games, possui uma
histoéria muito recente. Os primeiros relatos que temos de algo que podemos chamar de
um jogo eletrdénico é o “Tennis for Two” de William Higinbotham, criado em 1958, ou o
Spacewar! criado por um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of
Technology por volta de 1961.

Originalmente feito nos enormes computadores da época, o videogame foi
tomando conta dos lares e estabelecimentos através de consoles e arcades, ambos
dispositivos equipados de botdes e telas exclusivamente para reproduzir esses jogos.
Atualmente, computadores de mesa e até mesmo celulares conseguem ser uma
plataforma para a jogatina, sua rapida evolugao possibilitou que praticamente qualquer

pessoa pudesse ter acesso.
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Essa industria € a que mais cresce e fatura atualmente, de acordo com a

Forbes™, “A industria global de games movimentou US$175,8 bilhdes em 2021, de

acordo com os ultimos dados consolidados e preliminares da consultoria Newzoo.”

Além de entretenimento, os jogos e videogames podem ser uma ferramenta de
ensino. Para James Paul Gee (2003), em “O que Videogames tem para nos Ensinar
sobre Aprendizado e Alfabetizagdo”", os videogames podem ter o poder de
desenvolver o pensamento critico através de solugbes de problemas e tomadas de

decisbes, recompensando quando o desafio € superado.

Essa visdo de Gee ressalta a capacidade dos jogos de oferecer um ambiente de
aprendizado envolvente e interativo. Ao integrar elementos de desafio e narrativa, os
jogos proporcionam a oportunidade de experimentar as consequéncias de suas acdes
em um ambiente seguro e controlado, permitindo que eles desenvolvam habilidades de

resolucao de problemas, raciocinio critico e tomada de decisdes de maneira pratica.

Tradicionalmente, as metodologias ativas tém sido implementadas por meio de
diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos
(project-based learning — PBL); a aprendizagem por meio de jogos
(game-based learning — GBL); o0 método do caso ou discussao e solugdo de
casos (teaching case); e a aprendizagem em equipe (team-based learning —
TBL). (BACICH e MORAN, 2018, p. 28)

Videogames sao uma forma de narrativa multimidia que incorpora imagem, texto
e som de maneira interativa. Essa combinagao de elementos artisticos oferece um
potencial criativo diverso para contar histérias de maneiras inovadoras e envolventes,
proporcionando aos jogadores a oportunidade de se tornarem parte ativa do enredo e

explorar narrativas de formas totalmente novas.

1% Disponivel em:
<https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/com-2022-decisivo-mercado-de-games-ultrapassara-us-200-bi-
ate-2023/> Acesso em: 25 jan. 2024.

" “What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy” (Tradugdo Nossa)



https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/com-2022-decisivo-mercado-de-games-ultrapassara-us-200-bi-ate-2023/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/com-2022-decisivo-mercado-de-games-ultrapassara-us-200-bi-ate-2023/
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2.3 Panorama do folclore brasileiro nos jogos

A industria de jogos eletronicos no Brasil ainda é bem nova e, apesar de existir
producdes de estudios como a Pocket Trap e a Dumativa Game Studio, o tema do

folclore brasileiro ainda foi pouco explorado nessa area.

No Podcast “Somando Visées” do canal FolcloreBR, o ilustrador e host
Anderson Awvas convida diversos desenvolvedores que est&do criando jogos baseados

neste tema para conversar sobre como o folclore brasileiro ocupa esse espaco.

O baiano Joe Santos é o criador do jogo “Guerreiros Folcloricos”, um RPG de
acao onde o jogador assume papéis de personagens em um cenario ficticio. O jogo se
passa em Akakor, um mundo onde personagens do folclore brasileiro batalham entre si.
Inspirado em jogos populares como God of War e The Witcher, Joe diz querer
despertar a curiosidade sobre as lendas brasileiras, apresentando personagens nao tao
conhecidos como Mapinguari e Anhanga e desenvolver um conteudo para um publico

mais maduro e fora do espectro infantil.

Figura 4 - llustragdo de alguns dos personagens presentes no projeto Guerreiros Folcloricos
e 7 W S

~a N

L 5

Fonte: Catarse’®.

12 Disponivel em: <https://www.voutube.com/watch?v=gjY1ti2D75w> Acesso em: 26 mar. 2024.

'3 Disponivel em: <https://www.catarse.me/querreiros_folcloricos o _reino_de tupa 1a4a> Acesso em: 3
abr. 2024.



https://www.catarse.me/guerreiros_folcloricos_o_reino_de_tupa_1a4a
https://www.youtube.com/watch?v=gjYtti2D75w
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O estudio pernambucano de jogos Diorama Digital, por sua vez, apresentou
Arani, um jogo estilo Hack and Slash focado em ag¢ao, onde os jogadores enfrentam
hordas de inimigos em combates rapidos e frenéticos. Nele, a protagonista € uma
guerreira indigena e deve lutar contra criaturas fantasticas inspiradas no folclore
brasileiro. O objetivo do estudio também é produzir um jogo para um publico mais
maduro e trazer de volta esse encantamento pelo folclore que muitos experienciaram

na infancia.

Figura 5 - Captura de tela do trailer do jogo, onde a personagem Arani esta batalhando contra um inimigo.

Fonte: Arani Reveal Teaser'.

7

Por fim, Christopher Kastensmidt € um escritor norte-americano que
desenvolveu diversos livros inspirados no folclore brasilero, muitos deles na lingua
inglesa. A série de nome “A Bandeira do Elefante e da Arara” conta as aventuras do
holandes Gerard van Oost e seu amigo originario da Africa Ocidental, Oludara, que
juntos, cruzam caminhos com uma variedade de personagens folcloricos brasileiros.
Kastensmidt tem a intencdo de divulgar o folclore brasileiro para o exterior e, em
novembro de 2019, ele langou um financiamento coletivo para um jogo inspirado na
sua série, chamado de Trés Reinos'.

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=itivMOvC8SA> Acesso em: 3 abr. 2024.
% Disponivel em: <https://www.catarse.me/tresreinos#about> Acesso em: 26 mar. 2024.



https://www.catarse.me/tresreinos#about
https://www.youtube.com/watch?v=itivM0vC8SA
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Fonte: Catarse’.

Além dos artistas presentes no podcast “Somando Visdes”, é interessante citar o
jornalista e pesquisador Andriolli Costa e seu jogo de cartas Poranduba'’, semelhante a
populares card games como “Pokémon” (1996) e “Yu-Gi-Oh!” (1999). O projeto junta 27
ilustradores de 13 estados brasileiros diferentes e ainda conta com um QR Code que
leva a um site com informagdes sobre as manifestagdes culturais, com referéncias
bibliograficas. Poranduba tem o objetivo de informar e criar um didlogo sobre o folclore

brasileiro, além de ser acessivel para todas as idades.

'® Disponivel em: <https://www.catarse.me/tresreinos#about> Acesso em: 26 mar. 2024.
"7 Disponivel em:

<https://colecionadordesacis.com.br/2023/07/25/como-jogar-poranduba-cartas-de-cultura/> Acesso em: 26
mar. 2024.


https://colecionadordesacis.com.br/2023/07/25/como-jogar-poranduba-cartas-de-cultura/
https://www.catarse.me/tresreinos#about

Figura 7 - Tutorial do jogo de cartas Poranduba

ENTENDA AS CARTAS PORANDUBA

ICONE DE EFEITD
Sintese do efeito descrito
na carta. Com o tem;

vocé vai saber o que ela faz

NOME DA CARTA

um Nome
que identifica sua funcdo.

56 de olhar para este icone.
PONTOS OE FORCA
CATEGORIA Indenfcadospelo ro,os
Cartas do baralho de s 30 indicativos
Porandubas podem ser capacidade de ataque da
Gente, Visam ou Saberes. carta. Utilizados em
2nas as cartas Gente e

desafios de Peleja.
isagem permanecem

em campo e contam
no limite de 5.

Indentificados pelo coragio,
o5 PVs sao indicativos da
capacidade de resisténcia da
carta. Utilizados em desafios
de Firmeza.

TIPD DA CARTA

Cartas Gente e Visagem

indicados na barra e
também pela cor da carta.

CREDITOS DE ARTISTA Cada carta possul um cédigo
Foram 27 ilustradores diferentes - - EFEITOS \especificn quié v pacs e
que trabatheram no cardgame. O FLAVOUR TEXT - ; gl sobes LAl Yok el
m Existem trés estilos de efeito: o Encritrar o dadus da carta'e
;;;’;;gg ,f:‘t‘,ﬂ ‘m&mm Trechinhos com frases ou Normal,  Opcional e o Rapido - sua descrigao (permitindo.

Sobre elest 2 citagbes que expandem as cenas que permite seu uso mesmo no mais acessibilidade) além de
jogo e servem para dar mais turno do oponente. Sdo eles que m relatorio com referéncias

“sabor” a0 jogo. g:::‘:.ggg;m inicasie seu uso sobre a manifestagao cultural

que a inspirou.

Fonte: Catarse’®.

Figura 8 - Demonstracao do QR Code presente nas cartas, que informa mais sobre a manifestagédo
cultural ilustrada

Fonte: Catarse'.

'® Disponivel em: <https://www.catarse.me/cartasdecultura> Acesso 3 abr, 2024
1% Disponivel em: <https://www.catarse.me/cart ltura> Acesso 3 abr, 2024



https://www.catarse.me/cartasdecultura
https://www.catarse.me/cartasdecultura
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3. CONCEPT ART E MOODBOARD

Concept Art € um termo que surgiu a pouco tempo e sua popularizagéo se deu
pelo estudio americano de animacédo Walt Disney, em meados de 1930. Apesar do
nome semelhante, a concept art é diferente da conceptual art, ou em traducao, a
chamada arte conceitual, que descreve o movimento artistico de 1960. Enquanto a arte
conceitual busca provocar reflexdes e questionamentos, muitas vezes se distanciando
da estética, o concept art tem como objetivo desenvolver inumeros conceitos visuais

para um projeto, explorando diversas ideias para assim definir o material final.

Amplamente empregada na industria cinematografica, de jogos e em outras
formas de midia, a concept art tende a explorar silhuetas dos objetos ou personagens
que ainda estdo sendo desenvolvidos, suas formas, seu movimento e cores,

transformando uma ideia em algo concreto visualmente.

Figura 9 - Estudo inicial da anatomia do urso para o filme “Irm&o Urso” (2003)
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Fonte: Character Design References®

2 Disponivel em: <https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-8/art-of-brother-bear>. Acesso
em: 24 mar. 2024.



https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-8/art-of-brother-bear
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Figura 10 - Estilizagdo dos personagens com variagdes de formas arredondadas e quadradas
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Fonte: Character Design References?'

Figura 11 - Exploragéo de varios personagens do filme “Irmao Urso” (2003), com diversas formas, cores e
tamanhos

{;:q e, W

Fonte: Character Design References?

2! Disponivel em: <https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-8/art-of-brother-bear>. Acesso
em: 24 mar. 2024.
22 Disponivel em: <https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-8/art-of-brother-bear>. Acesso
em: 24 mar. 2024.



https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-8/art-of-brother-bear
https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-8/art-of-brother-bear
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Outra técnica que pode ser utilizada junto com o concept art, € o moodboard.
Muito utilizado no design, o moodboard € uma maneira do artista expressar suas
intengbes e inspiracbes visuais para seu projeto, utilizando de uma colagem de

imagens, cores, textos, entre outros.

Se um projeto requer uma atmosfera sombria e misteriosa, por exemplo, o
moodboard pode incluir imagens que evocam essa sensagao, COmMoO paisagens
noturnas, figuras enigmaticas ou elementos goéticos. Por outro lado, se a intencao é
criar uma atmosfera mais vibrante e colorida, o moodboard pode ser preenchido com

imagens vivas e dindmicas que inspirem essa energia.

Figura 12 - Exemplo de Moodboard

Fonte: Compilag&o do autor.?®

2 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Zarpo Magazine, The Hollywood Reporter, Fandom,
G1, Instagram, Guia de Destinos, Pinterest, Myloview, Reddit, Fandom, Mundo Educacéo - UOL, Youtube
e Portal MultiRio.
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4. DESENVOLVIMENTO

4.1. A Escolha dos Mitos

No Brasil, ha uma grande variedade de personagens folcléricos a serem
explorados, desde os mais populares como a lara e o Boitata, até os mais

desconhecidos como Anhanga e Corpo-Seco.

Escolhi trabalhar com o mito da Mula sem Cabeca, do Lobisomem e do Boto Cor
de Rosa pois sdo mitos que possuem uma conexao com o mundo humano. Como
protagonistas, abre-se uma possibilidade de identificagdo com o jogador, estes
podendo morar em uma grande cidade ou em uma pequena vila, terem problemas em
seu relacionamento, lidar com a tecnologia ou rotina de um trabalho, mas ainda sim se

conectarem com o folclore e poderem se comunicar com o Curupira, por exemplo.

Além disso, sdo personagens que se assemelham a sua natureza: sdo pessoas
comuns que se transformam em seres misticos, mas ainda sim possuem uma
abordagem distinta em relacdo a esse dom. Enquanto o Lobisomem é vitima da
maldicao desde seu nascimento, desconsiderando casos de mordida por outro, a Mula
sem Cabeca foi castigada por seus atos e o Boto Cor de Rosa em si ndo é tratado
como uma maldi¢ao, até aparenta desfrutar da sua condig¢do. Isso pode enriquecer a

narrativa na forma diferente que lidariam com, talvez, os mesmos problemas.

Sendo contos bem populares, suas representagées visuais geralmente se
mantém padronizadas, como a mula sem cabega geralmente ter sua cabega inteira
trocada por chamas, ou o lobisomem ser meio lobo e meio homem. Trazer esses
designs diferentes do que é geralmente reproduzido pode aticar a curiosidade de

muitos em redescobrir outras formas visuais que esses contos podem adquirir.
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4.2. Lobisomem

O lobisomem é uma figura presente nas mais diversas culturas, sendo um dos
primeiros registros de licantropia na Grécia Antiga, com o mito de Licado, um rei que foi
transformado em lobo por Zeus. Camara Cascudo (1947) observa que esta lenda

considera a licantropia uma forma de punigéo.

A crenga na metamorfose humana em lobo, por um castigo divino,atravessou
séculos. Na Inglaterra, Sao Patricio transformou em lobo o rei de Gales,
Vereticus, e Sao Natalio, na Irlanda, mandou que um homem ficasse lobo
durante sete anos. Na Russia a tradigdo era viva. A maioria dos lobos,cujas
alcateias famintas uivavam nas noites geladas de dezembro, eram pecadores
amaldicoados por crimes cometidos na terra. Estavam cumprindo peniténcia e
um dia voltariam & comunhao de todos os fiéis. (CASCUDO, L. C. Geografia
dos Mitos Brasileiros, 1947, p.156-157)

Conforme esse mito se espalhou junto com a expansdo romana, certas
caracteristicas se perdiam e adquiriam novas peculiaridades, se nacionalizando

conforme a cultura do povo.

De acordo com Camara Cascudo (1952), em Portugal, o lobisomem em sua
forma humana possui uma figura palida, magra, de orelhas compridas e nariz
empinado. Se origina como filho de incesto ou ao nascer homem apds uma série de
sete filhas mulheres. Ao completar 13 anos, numa terga ou sexta-feira, busca um lugar
a noite no qual um jumento se despojou, se transformando. Apds adquirir sua forma,
ele deve correr da meia-noite as duas horas entre “sete adros (cemitérios) de igreja,
sete vilas acasteladas, sete partidas do mundo, sete outeiros, sete encruzilhadas, até
regressar ao mesmo espojadouro, onde readquire sua forma humana” (CASCUDO,
1952, p. 402). Esse ritual se mantém até alguém feri-lo, mas se essa pessoa sujar-se

com o sangue dele ou for mordido, herdara sua maldig&o.

Muitas dessas caracteristicas foram mantidas ao chegar no Brasil. Portanto ha
certas diferencas regionais, Camara Cascudo (1947) observa que no sul do Brasil ha o

castigo por ter tido relagdes incestuosas.
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Diziam que eram homens que havendo tido relagbes impuras com as suas
comadres, emagreciam; todas as sextas-feiras, alta noite, saiam de suas casas
transformados em cachorro ou em porco, e mordiam as pessoas que a tais

desoras encontravam; estas, por sua vez, ficavam sujeitas a transformarem-se

em Lobisomens... (NETO, 1913 apud CASCUDO, 1947, p. 161-162).

Essa caracteristica do lobisomem luso brasileiro se assemelhar muito ao porco

ou outros animais é citada por outros autores como Hélio Serejo (2008a) e José

Vasconcellos (1880). No podcast do Mundo Freak de titulo “Popularium 07 — O lobo do

homem”?, Andriolli Costa e Andrei Fernandes fala um pouco desses relatos:

Joaquim Homem Machado, que investiga o folclore da ilha do Minho, registra a
maioria dos lobisomens da regido como hibridos de homens com touro. (...)
Em J. Vasconcellos, alguns informantes dizem que os lobisomens sao
principalmente jumentos. Outros, citam lobisomens pato ou marreco, que vivem
na lagoa e impedem a irrigagao (VASCONCELLOS, 1880, apud COSTA, 2017,
p. 8). No Brasil, o lobisomem é frequentemente descrito como uma mistura de
homem com cachorro e porco. Em Mato Grosso do Sul, o memorialista Hélio
Serejo aponta: “Alguns lobisomens (metade porco, metade cachorro) passam
pelos caminhos arrastando grossa corrente. (...) Cada elo da corrente
representa uma transformagéo. A cada transformacao, a corrente ganha mais
um elo. (SEREJO, 2008a, apud COSTA, 2017, p. 9). O barulho das correntes
contamina os arvoredos e cercas de arame,que comegam a repetir o barulho

em eco.

Andriolli Costa e Andrei Fernandes ainda chegam a conclusédo que grande parte

desses animais geralmente sao rurais, dando a ideia de um perigo proximo a nos, que

“O homem é o lobo do homem”.

Interessante notar que para além do lobo, os outros animais que compde os
mitos luso-brasileiros de lobisomem estdo sempre ligados ao cotidiano da vida
no campo: sao touros, porcos, cabras, jumentos. Nao se fala em lobisomens

onga, ou criaturas de igual selvageria, mas aquelas préximas a nos.

2 Disponivel em: <https://www.mundofreak.com.br/2017/08/14/popularium-07-0-lobo-do-homem/> Acesso

em: 25 mar, 2024



https://www.mundofreak.com.br/2017/08/14/popularium-07-o-lobo-do-homem/
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Essa descrigdo de uma criatura misturada com outros animais aparece até em

uma popular fotografia de um ex-pedo tirada em abril de 1985. Osmar Nascimento
alega ter fotografado um lobisomem no cemitério de Nova Granada, porém ele nao
apresenta caracteristicas convencionais de um lobo ou canideo. O focinho aparenta ser
achatado e suas orelhas compridas se assemelham mais com uma mescla de um

javali, além de sua pelagem se concentrar nas suas costas.

Figura 13 - Fotografia tirada pelo ex-pedo Osmar Nascimento

Fonte: Portal de noticias G1%.

No Norte, o Lobisomem era associado com a ancilostomose e a Malaria, ja que
as pessoas com essas doengas possuiam uma aparéncia magra e palida. Ele ataca
homens, mulheres, criangas e animais, buscando sugar o sangue para suprir 0 seu

organismo enfermo.

Na sua opinidao, todos os homens muito palidos, opilados, que eles (os
sertanejos nordestinos) chamam “amarelos”, “empambados” ou “come-longes”,
transformam-se em lobisomens nas noites de quinta para sexta-feira. Para
esse efeito, viram a roupa as avessas, esponjam-se sobre o estrume de
qualquer cavalo ou no lugar em que este se esponjou. Crescem-lhes logo as

orelhas, que caem sobre os ombros e se agitam como asas de morcegos. A

% Disponivel em:
<https://a1.



https://g1.globo.com/sp/sao-jose-do-rio-preto-aracatuba/noticia/lobisomem-assusta-moradores-de-mirassolandia-ha-mais-de-30-anos-apos-imagem-misteriosa.ghtml
https://g1.globo.com/sp/sao-jose-do-rio-preto-aracatuba/noticia/lobisomem-assusta-moradores-de-mirassolandia-ha-mais-de-30-anos-apos-imagem-misteriosa.ghtml
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cara torna-se horrivel, meia de lobo e meia de gente. E os infelizes saem

correndo pelas estradas, loucamente, a rosnar, cumprindo o seu fado
(BARROSO, 1921 apud CASCUDO, 1947, p. 162).

Uma ideia popular que acompanha a lenda do lobisomem é dele realizar sua
transformagdo nas noites de lua cheia. Essa ideia é extremamente polémica, tendo
muitos estudiosos como Bourgault du Coudray (2014) e Willem de Blécourt (2015), que
cita isso como uma criacdo do século 20, “o tema da lua cheia € uma invencao
moderna, pois as fontes histéricas ndo o mencionam como o instigador da
metamorfose"?® (apud OGDEN, 2021, p.191)

Um dos poucos relatos anteriores ao século 20 que associa a licantropia com a
lua cheia, é no livro de Sabine Baring-Gould, “O Livro dos Lobisomens™’ de 1865 no

qual ele afirma que:

No sul da Franga, ainda se acredita que o destino reservou certos homens a
serem licantropos - que se transformam em lobos na lua cheia (...) No Périgord,
o lobisomem chama-se louléerou. Certos homens, especialmente os bastardos,

s&o obrigados a cada lua cheia a se transformar nessas feras diabolicas?.?°

E dificil adquirir o registro de uma lenda que se espalhou mundialmente e
manter categorizado cada peculiaridade que adquiriu ao chegar em um novo povoado,
mas € possivel que a midia ajudou a popularizar a ideia da licantropia através da lua
cheia. Inicialmente visto em “Frankenstein Encontra o Lobisomem” (1943), flmes como
‘Um Lobisomem Americano em Londres” (1981) e o livro “A Hora do Lobisomem”
(1983) de Stephen King continuaram com essa ideia e até mesmo o lobisomem da
Turma da Mobnica (1970) de Mauricio de Souza possui essa caracteristica, mesmo

sendo uma obra brasileira.

% “the motif of the full moon is a modern invention, since historical sources do not mention it as an
instigator of metamorphosis” (Willem de Blécourt apud OGDEN, 2021, p.191, Tradugdo Nossa)

27 “The Book of Were-Wolves” (Tradug&o Nossa)

2 “In the south of France, it is still believed that fate has destined certain men to be lycanthropists—that
they are transformed into wolves at full moon (...) In the Périgord, the were-wolf is called louléerou. Certain
men, especially bastards, are obliged at each full moon to transform themselves into these diabolic beasts”
(Sabine Baring-Gould, 1865, Tradugédo Nossa)

2 Disponivel em: <https://www.gutenberg.org/cache/epub/5324/pg5324-images.html> Acesso em: 02 fev.
2024.



https://www.gutenberg.org/cache/epub/5324/pg5324-images.html
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Figura 14 - Cena de “Frankenstein Encontra o Lobisomem” (1943) legendada em portugués, no qual o

personagem afirma se transformar em lobisomem na lua cheia

p—
e . _'
E agon;a"eu € que me transformo num
loboe, anoite, quando ha lua cheia.

Fonte: Frankenstein Encontra o Lobisomem, 1943.

Figura 15 - Imagem retirada de uma cole¢ao da Turma da Mdnica
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Fonte: Lendas Brasileiras Lobisomem, 2011.

Para sua exploragdo visual, o Lobisomem brasileiro abre uma gama de
possibilidades. No moodboard eu quis explorar os tons escuros e acinzentados que ele
possui, misturando com uma paleta azulada, remetendo a noite. Junto disso, tive a ideia
de associa-lo com a vida noturna da grande cidade, como Sao Paulo, e fazer um
paralelo com os outros protagonistas, que vem de cidades menores. Também selecionei
imagens do lobisomem de “Um Lobisomem Americano em Londres” (1981) e
“Frankenstein Encontra o Lobisomem” (1943), junto com duas versbdes de lobisomens

nacionais, sendo a foto Osmar Nascimento e a versdo do Mauricio de Souza.

Figura 16 - Moodboard realizado para o Lobisomem

=

Fonte: Compilag&o do autor.*°

30 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Zarpo Magazine, The Hollywood Reporter, Fandom,
G1 e Instagram.
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Inicialmente, desenvolvi a ideia mencionada por Barroso (1921), de um animal
com rosto meio humano e meio lobo. Minha inspiragéo foi os lobisomens hollywoodianos
presentes no moodboard, que muitas vezes em suas cenas de licantropia faz essa
mescla entre 0 humano e o animal. Esse lobisomem nordestino possui como diferencial
as suas longas orelhas que caem sobre seus ombros, no qual usei referéncia as orelhas

de cachorro como as do Cocker Spaniel inglés.

Figura 17 - llustracao tradicional de Lobisomem baseado na descri¢ao de Barroso (1921)

Fonte: Arquivo Pessoal.

Ja para a segunda exploracdo, refiz a fotografia do lobisomem tirada pelo
ex-pedo, buscando capturar e compreender suas caracteristicas. Seu corpo geralmente
se mantém como de um cao ou lobo, em uma pose agachada, mas sua cabega possui

caracteristicas de porco, sendo um animal escuro e peludo.
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Figura 18 - llustracao tradicional baseado na fotografia de Osmar Nascimento

Fonte: Arquivo Pessoal.

Inspirada por essa mescla, também fiz experimentagdes de rostos do lobisomem
mesclando com caracteristicas de outros animais citados pelos folcloristas, sendo eles o
jumento, o touro e a cabra, buscando também resgatar as orelhas compridas do

lobisomem feito anteriormente.

Figura 19 - llustracdes tradicionais de cabeca de lobisomem misturado com outros animais

\oloteoneM ®
&mw\'o

Fonte: Arquivo Pessoal.
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Por fim, dos trés animais explorados, escolhi o lobisomem-touro para realizar
uma concepgéao final. O touro € um animal forte e agressivo, e condiz bem com as
descricbes do lobisomem, além de oferecer uma variagao interessante em relagao ao
lobisomem-porco ilustrado pelo ex-pedo. Também quis me afastar do design que se

assemelha mais com o lobisomem hollywoodiano, para trazer algo novo e original.

Mesclei sua face com mais caracteristicas de lobo em relagdo a exploragao
inicial das cabecas e adicionei cascos em suas patas dianteiras. Alonguei suas orelhas e
mantive um fisico magro mas musculoso, de orelhas compridas e uma pose agachada,

caracteristicas sugeridas por varios pesquisadores citados anteriormente.

Um grande cao, tendo as pernas traseiras muito mais compridas que as
dianteiras; corre e muito depressa com as pernas dianteiras (como quem apoia
a cabega nos cotovelos) dobrados para cima, na diregcao das orelhas.
(STEINEN, apud CASCUDO, 2002, apud COSTA, 2017, p. 11).

Figura 20 - llustracdo tradicional do lobisomem touro, baseado na descrigdo de Vasconcellos (1880)

Fonte: Arquivo Pessoal.
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Na finalizacdo do desenho por meio do processo digital, usei a paleta de cores

do moodboard, sendo variacbes escuras e acinzentadas de tons frios e azulados.
Essas tonalidades fazem um paralelo com os tons quentes da mula sem cabeca, além

de ser remetido com a noite e madrugada.

Figura 21 - llustragao digital do lobisomem-touro, baseado na descrigdo de Vasconcellos (1880)

Fonte: Arquivo Pessoal

E por fim, para o cenario, fiz ele em um cemitério, sendo uma das inumeras
localizacbes que ele precisa percorrer enquanto esta na forma de lobisomem, para que

possa se transformar novamente em humano.
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Figura 22 - llustracao digital do lobisomem em um cemitério.

Fonte: Arquivo Pessoal

4.3. Mula-sem-cabecga

Mula-sem-Cabeca, também conhecida como Burrinha-de-Padre ou Burrinha, é
um mito que abrange todo o Brasil e, ainda de acordo com Camara Cascudo (1947), é
o equivalente a uma mulher lobisomem, tendo um processo de encantamento

semelhante ao mesmao.

A Mula-sem-cabecga é uma tradicdo que nos veio da Peninsula Ibérica, trazida
pelos portugueses e espanhois. Corre toda América, desde o México, onde é a
Malora, até a Argentina, onde é a Mula Anima. Chamam-se também Alma
Mula, Mula Sin Cabeza, Mujer Mula e Mala Mula. As versdes s&o idénticas e
sempre com finalidade punitiva embora parcial. (CASCUDO, 1947, p. 169)

Apesar do nome, os relatos variam entre ser de fato uma mula sem cabeca,

mas que emite relinchos, mas como também ser uma mula que “lanca chispas de fogo
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pelas narinas e pela boca.” (Cascudo, 1952) . Da noite de quinta para sexta-feira, a

amante do padre catodlico toma a forma desse animal e galopa ferozmente por sete
frequesias ou até o terceiro cantar do galo. Emitindo relinchos estridentes e atacando

qualguer um que encontra em seu caminho.

E uma mula que ndo tem cabeca mas relincha. E um animal quase negro, com
uma cruz de cabelos brancos. Tem olhos de fogo. Tem um facho luminoso na
ponta da cauda. Geme como uma criatura humana. [Ou] Ndo geme, relincha, e
ao terminar, geme como se morresse de dor (ARAUJO, 1952 apud ALVES,
2017, p.260)

Para evitar que a transformagao ocorra, € necessario que o padre a amaldigoe
antes de celebrar a Santa Missa, caso contrario, para desencanta-la é necessario
enfrenta-la e retirar o freio de ferro. Em certos estados do Brasil, ha mencbes de

fazer-lhe sangue, semelhante ao lobisomem.

Para o moodboard, selecionei as cores quentes do fogo e as cores escuras de
seu corpo, mantendo uma paleta quente. As cores e o conto dela me remete bastante a
pequenas cidades do interior, como a de Tiradentes em Minas Gerais. Junto disso,
selecionei algumas figuras de cavalos imponentes, como o cavalo de fogo que aparece
no filme “Motoqueiro Fantasma” (2007) e o cavalo de Frollo da animagéao “O Corcunda
de Notre Dame” (1996), além da classica representacdo da Mula sem Cabecga,

representada no trago da “Turma da Ménica” (1970).
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Figura 23 - Moodboard realizado para a Mula sem Cabeca

Fonte: Compilagdo do autor.®'

Para comecar a criar um visual para a Mula sem Cabeca, realizei uma breve
pesquisa sobre o animal em questdo. Realizei estudos de observacgao, se atentando a
compreender a sua anatomia e caracteristicas do animal, como suas orelhas mais

alongadas e focinho arredondado.

¥ Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Guia de Destinos, Pinterest, Myloview, Reddit e
Fandom.
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Figura 24 - llustracdes tradicionais com estudos da Mula.
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Fonte: Arquivo Pessoal.

Em seguida, explorei duas ideias descritas anteriormente: a mula que “lancga
chispas de fogo pelas narinas e pela boca.”, citado por Cascudo (1952), e a mula que
“nao tem cabeca mas relincha” descrita por Araujo (1952), no qual substitui sua cabeca
por seu esqueleto, ja que ele também menciona seus “olhos de fogo”. Essa mesma
mula possui a caracteristica de ter um “facho luminoso na ponta da cauda”, no qual

adicionei como se sua cauda terminasse como uma fumaca.



Figura 25 - llustragao tradicional da Mula sem Cabeca baseada na descri¢do de Cascudo (1952)

Fonte: Arquivo Pessoal.

Figura 26 - llustracao tradicional da mula sem cabega baseada na descrigao de Araujo (1952)

Fonte: Arquivo Pessoal.

40
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Para finalizar a ilustragdo no digital, escolhi a mula descrita por Cascudo. Optei
por ela ja que em ambas as descrigdes seus olhos de fogo sdo mencionados e acredito
que colocar uma cabega em uma figura popularmente conhecida por sua ilustragao
sem essa, quebra a expectativa e adiciona algo novo. E possivel até mesmo interpretar
0 seu nome “sem cabeg¢a” como uma caracteristica de sua furia e dor incontrolavel, que
a faz tomar atitudes irracionais.

Figura 27 - llustragao digital da Mula sem Cabega baseada na descrigdo de Cascudo (1952)
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Fonte: Arquivo Pessoal.
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Para as cores, mantive tons quentes, seja para o fogo ou para o seu corpo. Esse

tom acinzentado do vermelho fica com esse aspecto amarronzado, que € proximo do
tom do animal. Junto disso eu adicionei o facho de luz na ponta de sua cauda,

mesclando a descricdo de Cascudo com a de Araujo.

Foquei também em no acabamento da luz, adicionando efeitos que desse essa
sensacao de luminosidade, como a ferramenta de blur e o0 modo de camada “Screen”
em torno do fogo de seus olhos e narinas, além do reflexo em seu rosto e perna com o
modo de camada “Add (Glow)”. Adicionei um cenario arborizado, buscando realgar na
vegetacdo a luz que o fogo emana, junto da vastiddo do campo atras da mesma, em

um tom mais rural que o desenho desenvolvido anteriormente.

Figura 28 - llustracao digital da Mula sem Cabeca em meio a arvores.

Fonte: Arquivo Pessoal.
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4.4, Boto Cor-de-Rosa

O Boto Cor de Rosa € uma espécie de golfinho de agua doce muito presente
pelo curso do rio Amazonas, cortando estados como o Para e o Amazonas e figura

proeminente em uma das lendas mais populares do folclore brasileiro.

De acordo com o Dicionario do Folclore Brasileiro (1952), é dito que nas
primeiras horas da noite, ele toma a forma de um rapaz atraente, alto, forte,
acompanhado de um chapéu para esconder o espiraculo em sua cabeca. Sendo um
otimo dangarino e “bebedor”, geralmente frequenta festas e bailes, sendo muito
sociavel e paquerando com as mulheres do local e, antes da madrugada, pula na agua

e toma novamente sua forma de boto.

Desse mito, se originou o termo “filho de boto”, para explicar a auséncia ou o
desconhecimento do pai de uma crianga. Apesar disso, Cascudo (1952) explica que as
primeiras meng¢gdes do boto sedutor aparecem apenas no século XIX. Em um artigo
sobre o ensaio fotografico “Folclore Nu — Desnudando a cultura brasileira®?” de Andriolli

de Brites da Costa, ele completa:

Apesar de frequentemente tido como mito nativo, nenhum cronista registra
narrativas fantasticas sobre o boto cor de rosa até o século XIX (BATES, 1864
apud COSTA, 2002). O boto encantado emerge de origem branca e mestica,

com projegao no imaginario apds o estabelecimento dos colonizadores

Nesse mesmo ensaio, o fotografo busca mostrar que o folclore pode inspirar

qualquer tipo de narrativa ou obra, ndo apenas histdrias infantis.

32 Disponivel em: <https://www.redalyc.org/journal/6317/631773526017/html/> Acesso em: 4 abr. 2024.



https://www.redalyc.org/journal/6317/631773526017/html/

44

Figura 29 - Modelo Juliano Quites interpretando mito do Boto Cor de Rosa
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O processo de criagdao do Boto Cor de Rosa se difere dos dois ultimos mitos
retratados, ja que sua forma de besta é apenas um boto comum. Geralmente, em sua
forma humana, o boto é retratado como um homem charmoso de traje branco, muitas
vezes um terno, junto com um chapéu, um acessorio essencial pois utiliza para esconder

0 respiradouro.

Figura 30 - Compilado de imagens de representagdes do mito do Boto Cor de Rosa
> -
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Fonte: Compilagdo do autor.®

Para a construgdo do personagem “Boto”, ha uma restrigdo geografica, ja que
ele habita os rios da regido amazdnica. Nas margens desses rios, € possivel encontrar a
populagao ribeirinha, entdo optei por ele também fazer parte dessa comunidade. No
moodboard, separei algumas inspiragdes e icones que podem ser associados ao boto,

além de sua paleta de cores rosada e branca.

Figura 31 - Moodboard realizado para o Boto Cor de Rosa

Fonte: Compilagdo do autor®.

% Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Mundo Educagéo - UOL, Youtube e Portal MultiRio.
% Montagem a partir de imagens coletadas nos sites Folha - UOL, Brasil Amazonia Agora, RedeTV! Em
rede com vocé, El Hombre e Mundo Educagéo - UOL.
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Figura 32 - llustracao tradicional do Boto Cor de Rosa.
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Fonte: Arquivo Pessoal.

Inicialmente eu rascunhei um boto que utilizava roupas mais casuais, pois o
terno no Brasil, ainda mais na regidao quente da Amazébnia, fica desconexo. Utilizei a
blusa xadrez e botinas, porém grande parte dos feedbacks desse design foi que ele

estava mais se assemelhando com uma roupa mais de fazenda, rural.
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Figura 33 - llustragao tradicional do personagem Boto Cor de Rosa, baseado na descri¢gdo de Cascudo
(1952).

Fonte: Arquivo Pessoal.

Logo, optei por fazer uma variagdo com uma moda mais praiana, surfista, que é
um estilo casual que rapidamente pode ser associado com a agua, estilizando o
desenho do tecido com ondas, sempre mantendo a paleta de cores rosa e branca. Além
de uma roupa mais despojada, tentei expressar também uma personalidade e estilo
mais descontraido. Para o cenario, fiz ele em meio a uma festa da comunidade

ribeirinha.
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Figura 34 - Model Sheet tradicional do personagem Boto Cor de Rosa

Fonte: Arquivo Pessoal.

Figura 35 - llustragdes digitais do personagem Boto Cor de Rosa.

Fonte: Arquivo Pessoal.
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Figura 36 - llustracao digital do Boto Cor de Rosa em meio a uma festa.

Fonte: Arquivo Pessoal.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste estudo busquei investigar uma forma de elaborar personagens
para um jogo baseado no folclore brasileiro, que pudesse ser divertido ao mesmo
tempo que instigasse a curiosidade dos jogadores em conhecer mais sobre a cultura
brasileira. Por meio da coleta e analise de textos sobre pesquisas de folcloristas, foi

possivel recriar visuais de personagens populares.

Foi possivel a partir da pesquisa a desconstrucado da ideia que a midia apenas
prejudica a cultura, podendo exercer um papel na educagéao, preservagao e divulgagao,
ressaltando a importancia de se realizar estudos sobre as diversas manifestacdes
culturais, bem como de consultar e envolver as proprias comunidades culturais,

garantindo uma representagao auténtica e sensivel em meio as narrativas midiaticas.

Com a linguagem dos jogos digitais € possivel criar uma experiéncia engajadora,
no qual cumprir objetivos, pegar itens e interagir com os personagens do folclore
estimula o interesse em conhecer e aprender mais sobre os mitos. Além disso, podem

engajar tanto criangas e adolescentes, como também adultos.

A pesquisa foi uma parte essencial para o desenvolvimento deste trabalho,
sendo uma pega importante para evitar a reproducdo de estereétipos e ideias
incorretas, mas também p&de inspirar a exploragdo de novos visuais para personagens
com aparéncias bem estabelecidas. A realizagédo deste projeto pdde ampliar o ponto de
vista sobre o folclore brasileiro, pois ndo s6 se redescobriu a origem de mitos, como
também enxergou novas perspectivas de personagens que muitos conhecem desde a

infancia.

Apesar da pesquisa delimitar certas caracteristicas dos mitos, ainda foi possivel
chegar em variados designs, ja que ha uma vasta diversidade na cultura brasileira.
Junto disso, foi possivel realizar todas as etapas pensadas para esse trabalho,

alcangando resultados diversificados e até mesmo acima das minhas expectativas.
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Pretendo dar continuidade a esse trabalho, desenvolvendo mais personagens

gque possam enriquecer a narrativa visual, promovendo assim uma apreciagao e

interesse na rica diversidade cultural do Brasil.
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