UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA
INSTITUTO DE ARTES
CURSO DE ARTES VISUAIS

THAYNNE CRISTINA DOMINGOS CARNEIRO

NARRATIVAS HEROICAS EM QUADRINHOS:
MITOLOGIA BRASILEIRA COMO ENREDO DE HQ’s

Uberlandia, MG
2025



THAYNNE CRISTINA DOMINGOS CARNEIRO

NARRATIVAS HEROICAS EM QUADRINHOS:
MITOLOGIA BRASILEIRA COMO ENREDO DE HQ’s

Trabalho de Conclusdao de Curso apresentado ao
Curso de Artes Visuais da Universidade Federal de
Uberlandia como requisito necessario para a obtencao
do grau de Bacharel. Orientador: Prof. Dr. Renato
Palumbo Doria.

Uberlandia, MG
Setembro de 2025



THAYNNE CRISTINA DOMINGOS CARNEIRO

NARRATIVAS HEROICAS EM QUADRINHOS:
MITOLOGIA BRASILEIRA COMO ENREDO DE HQ’s

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Curso de Artes Visuais da Universidade Federal de
Uberlandia como requisito necessario para a obtencao
do grau de Bacharel. Orientador: Prof. Dr. Renato
Palumbo Doria.

Uberlandia
Setembro de 2025.

Prof. Dr. Renato Palumbo Doria

Prof. Dr. Jodo Henrique Lodi Agreli

Prof. Dr. Pedro Afonso Barth



AGRADECIMENTOS

Agradeco, antes de tudo, a minha mae, que sempre esteve ao meu lado, mesmo sem
entender exatamente o que eu estava fazendo: seu apoio incondicional fez toda a diferenca. Ao
meu orientador, Renato Palumbo, minha gratiddo por me apoiar nessa jornada e aceitar me
auxiliar durante o desenvolvimento do trabalho.

A Gabriela, minha grande parceira de Graduagio, que sempre me incentivou, ajudou e
caminhou comigo em tantas etapas, ndo so nos trabalhos, mas em muitos momentos importantes
dessa trajetoria. A Raquel, amiga querida que esteve presente na maior parte do Curso,
dividindo risos, cansacgos, surtos ¢ aprendizados nas aulas, sua companhia fez tudo ser mais
leve.

Aos professores e amigos que cruzaram meu caminho durante a graduagao, deixo minha
gratiddo por cada conversa, ensinamento e troca. Vocés foram parte fundamental da minha
formacao, ndo s6 como artista visual, mas como ser humano.

Agradeco também ao grupo pipi popo, porque sou fa demais deles.

E um agradecimento mais que especial a bateria Artilharia, meu refigio, onde o samba
virou abragos ¢ o calibre virou memorias (ou ndo haha). Obrigado por me acolher, por tornar
meus dias mais divertidos e por me ensinar tanto. Levo comigo as amizades, os aprendizados e
cada momento vivido.

A todos que estiveram comigo de alguma forma: obrigada pelo acolhimento e pelo

companheirismo. Vocés tornaram essa jornada muito mais bonita, divertida e significativa.



"Alguns perdem completamente a mente e se tornam alma, insanos.
Alguns perdem completamente a alma e se tornam mente, intelectuais.
Alguns perdem ambos e se tornam aceitos."

- Charles Bukowski, 1986



RESUMO

Este Trabalho de Conclusdao de Curso investiga a adaptacao das mitologias brasileiras em
historias em quadrinhos (hgs) voltadas ao publico infantojuvenil, e propde uma reflexo pratica
através da experiéncia de criacao da hq autoral Thaynné e o Capacete de Anhanga. A pesquisa
parte da premissa de que as mitologias indigenas brasileiras, rica em simbolismos e saberes
ancestrais, ainda ¢ pouco representada em narrativas visuais destinadas a criancas e
adolescentes. Utilizando a estrutura da Jornada do Herdi, proposta por Joseph Campbell, e
referéncias teoricas e artisticas de autores de hgs que trabalham com mitos nacionais, como
Hugo Canuto e Eron Costa (Ikarow), além de artistas indigenas contemporaneos como Daniel
Munduruku, Isael Maxakali, Glicéria Tupinamba e Edgar Kanaykd, o trabalho propde uma
abordagem que une arte, educagdo e valorizacdo cultural. A hq proposta apresenta Thaynné,
uma jovem protagonista que descobre uma conexdo com entidades ancestrais, enfrentando
desafios que abordam temas como a preserva¢do ambiental, a espiritualidade e a nocao de
pertencimento. O estudo retne fundamentagdes teoricas e reflexdes sobre o processo criativo,
com consideragdes éticas sobre o uso das mitologias indigenas, buscando construir uma
narrativa respeitosa, envolvente e sensivel a diversidade cultural do Brasil. A pesquisa também
reforca o potencial das hqs como ferramenta educativa e como espaco de fortalecimento das
culturas originérias no campo das artes visuais.

Palavras-chave: histérias em quadrinhos, mitologias brasileiras, culturas indigenas, jornada do

herdi, educagdo infantojuvenil.



ABSTRACT

This Final Course Project investigates the adaptation of Brazilian mythologies into comic books
aimed at children and adolescents, proposing a practical reflection through the creative process
of the original comic Thaynné e o Capacete de Anhanga. The study is based on the premise that
Brazilian Indigenous mythologies, despite their richness in symbolism and ancestral
knowledge, are still underrepresented in visual narratives intended for young audiences. The
research adopts the narrative structure of the Hero’s Journey, proposed by Joseph Campbell,
and is supported by theoretical and artistic references from comic authors who work with
national myths, such as Hugo Canuto and Eron Costa (Ikarow), as well as contemporary
Indigenous artists, including Daniel Munduruku, Isael Maxakali, Glicéria Tupinamba, and
Edgar Kanayko. The proposed comic presents Thaynné, a young protagonist who discovers a
connection with ancestral entities and faces challenges that address themes such as
environmental preservation, spirituality, and a sense of belonging. The study combines
theoretical foundations with reflections on the creative process, including ethical considerations
regarding the use of Indigenous mythologies, aiming to construct a respectful, engaging, and
culturally sensitive narrative. Furthermore, the research highlights the potential of comic books
as an educational tool and as a means of strengthening Indigenous cultures within the field of
visual arts.

Keywords: Comic books. Brazilian mythologies. Indigenous cultures. Children and
adolescents. Visual arts.
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INTRODUCAO

A mitologia ¢ uma das formas mais antigas de organizar o pensamento humano e criar sentido
para o mundo. Presentes em praticamente todas as culturas, os mitos cumprem fung¢des
simbolicas, sociais e educativas, traduzindo em narrativas os medos, esperancas ¢ valores de
um povo. No Brasil, a mitologia ¢ marcada por uma diversidade rara, fruto da mistura de
tradi¢des indigenas, africanas e europeias, compondo uma construgao cultural potente e mista.
Ainda assim, muitos desses mitos, especialmente os de origem indigena, permanecem pouco
retratados em narrativas visuais voltadas ao publico infantojuvenil.

Este trabalho busca suprir um pouco dessa caréncia com um ensaio da criagdo de uma hq:
Thaynné e o Capacete de Anhanga, que tem como base as mitologias indigenas de diferentes
etnias existentes no Brasil. A protagonista, uma menina sensivel e destemida, descobre uma
conexdao com Tupa, o espirito do trovao, Guaraci, o deus Sol, e Jaci, a deusa Lua. Em sua
jornada, ela enfrenta desafios ligados a espiritualidade, ao cuidado com a natureza e a identidade
cultural, oferecendo aos jovens leitores uma experiéncia de encantamento e reflexao.

A escolha pelas hgs se justifica pela forga expressiva e comunicativa dessa linguagem, que
combina texto ¢ imagem em um formato sequencial capaz de estimular variadas formas de
interpretacdes da leitura. Com base na obra Imagem: cogni¢do, semidtica, midia, de Licia
Santaella (2001), referéncia nos estudos de semiotica no Brasil, ¢ possivel compreender que os
quadrinhos s3o uma linguagem hibrida, no qual texto e imagem facilitam o desenvolvimento
de processos cognitivo complexos, permitindo ao leitor aprender vendo e ler visualizando.
Além disso, os quadrinhos vém se consolidando como uma ferramenta pedagégica eficaz no
ambiente escolar. Conforme afirma Marina Colasanti (2023), “a literatura ¢ formativa porque
transmite o sentimento da pluralidade, porque nos d4 a conhecer o outro, porque analisa os
sentimentos humanos [...]”. Os quadrinhos, por sua linguagem hibrida e natureza ludica,
oferecem esse tipo de experiéncia literdria, um ensino sensivel e envolvente, sem a rigidez do
didatismo. Ao apresentar temas complexos por meio de narrativas acessiveis e visualmente
estimulantes, as hqs ampliam o repertorio cultural de criangas e adolescentes, fortalecendo seu
senso critico, emocional e estético. Vale lembrar, contudo, que as hqgs ja foram, por muito
tempo, mal vistas no ambiente escolar, reduzidas a meros instrumentos de distragdo ou
passatempo. Essa percepc¢do, ainda presente em alguns contextos, ignora o potencial formativo
da linguagem dos quadrinhos, que alia arte e literatura em um didlogo capaz de promover

aprendizagens profundas e significativas.



Este trabalho parte, portanto, da intengdo de investigar como as mitologias de origem indigenas
podem ser retratadas por meio das hgs de maneira sensivel, educativa e instigante para o publico
infantojuvenil. A estrutura narrativa escolhida ¢ inspirada no monomito de Joseph Campbell,
conhecida como a Jornada do Herdi, popular por sua contribuicdo para a organizacao de
narrativas de aventura com forte apelo emocional. Embora o conceito tenha sido desenvolvido
por Joseph Campbell, a aplicagdo desta estrutura se apoia também em estudos de Christopher
Vogler (2006), que a adaptou para o universo da ficcdo contemporanea com foco em roteiristas
e escritores.

As metodologias aqui aplicadas envolvem pesquisas bibliograficas, analise de obras que
dialogam com mitologias nacionais, como as producdes de Hugo Canuto e Eron Costa (Ikarow),
e um ensaio pratico em torno da hq Thaynné. Também sdo incorporadas as contribuicdes de
artistas indigenas contemporaneos, como Daniel Munduruku, Isael Maxakali, Glicéria
Tupinamba e Edgar Kanayko, que oferecem referéncias fundamentais para a criacio ética e
poética de narrativas inspiradas em cosmologias originarias. A proposta ¢ refletir sobre as
possibilidades éticas e estéticas das representacdes de mitos indigenas no campo das narrativas
visuais, buscando caminhos que respeitem e valorizem os saberes ancestrais.

Mais do que contar uma historia, a experiéncia em torno da criagdo da hq Thaynné pretende
desenvolver ndo apenas personagens € um enredo de aventuras, mas também a divulgagao de

valores como o respeito a diversidade, o cuidado com a terra e o poder da coletividade.
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CAPITULO 1:
ENTRE HEROIS E QUADRINHOS

1.1 - A JORNADA DO HEROI

A Jornada do Herdi ¢ uma das estruturas narrativas mais conhecidas e utilizadas no mundo
contemporaneo, especialmente em obras da literatura, do cinema, dos quadrinhos e dos jogos.
Essa teoria foi formulada pelo escritor ¢ mitélogo norte-americano Joseph Campbell (1904—
1987), a partir de uma extensa pesquisa sobre mitos e lendas de diversas culturas ao redor do
mundo. Em sua obra mais conhecida, O Herdi de Mil Faces, publicada em 1949, Campbell
defende a ideia de que muitas narrativas seguem um mesmo padrio estrutural, que ele
denominou de monomito, modelo narrativo universal em que o herdi passa por etapas

semelhantes em sua trajetoria.

“Um her6i vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de
prodigios sobrenaturais; ali encontra fabulosas forcas e obtém
uma vitéria decisiva; o heroi retorna de sua misteriosa aventura

com o poder de trazer beneficios aos seus semelhantes.”
(CAMPBELL, 2007, p.18).

A partir desse modelo, o roteirista e consultor de estudios de Hollywood, Christopher Vogler,
elaborou uma versdo mais simplificada e pratica da jornada, voltada especialmente para
escritores e roteiristas. Em seu livro 4 Jornada do Escritor (2006), Vogler organiza a narrativa
em doze etapas, que ajudam a construir histérias envolventes e emocionalmente impactantes.
As etapas sdo:

Mundo Comum: o herdi € apresentado em seu ambiente cotidiano, antes da aventura comegar.
Chamado a Aventura: algo interrompe a rotina e convida o heroi a agir.

Recusa do Chamado: por medo ou inseguranca, o herdi hesita em aceitar o desafio.
Encontro com o Mentor: uma figura sabia surge para orientar ou preparar o heroi.

Travessia do Primeiro Limiar: o her6i deixa seu mundo conhecido e parte para o
desconhecido.

Testes, Aliados e Inimigos: ele enfrenta desafios, faz amizades e identifica ameagas.
Aproximacio da Caverna Oculta: o herdi se prepara para enfrentar um grande obstaculo.

Provaciao Suprema: o momento mais dificil, que testa tudo o que ele aprendeu.

11



Recompensa: apos vencer, o herdi conquista algo valioso, conhecimento, objeto magico ou
redengao.

Caminho de Volta: ele retorna ao mundo comum, agora transformado.

Ressurreicao: o herdi encara uma ultima provagao, consolidando sua mudanga.

Retorno com o Elixir: de volta ao lar, ele compartilha sua conquista com os outros.

A JORNADA DO HEROI

(Ciclo “A jornada do Heréi” / Thaynné e Astro - [lustracio da autora)

12



Essa estrutura pode ser identificada em iniimeras narrativas de sucesso. No filme O Rei Ledo
(Disney, 1994), por exemplo, o personagem Simba vive todas essas etapas: o0 mundo seguro ao

lado do pai, o exilio, a mentoria de Rafiki, a vitoria sobre Scar e o retorno como rei.

(Cenas do filme “O Rei Lefdo” - Disney - 1994)

A mesma logica aparece nas narrativas de Harry Potter, Jogos Vorazes, Percy Jackson € em

historias em quadrinhos como Homem-Aranha.
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T WS TUST A rOUNG, AND EVERY BOY...
UNTHINKING TEENASES. .. SOONER OR LATER...
WHEN T FIRST BECAME ... MUST PUT AWAY HIS

SPIPER - MAN...

TOYS.. AND BECOME..
A MAN S

(HQ "The Amazing Spider-Man" #50 - ""Spider-Man No More!" - 1967, Arte de John Romita Sr., Roteiro
de Stan Lee)

A importancia da Jornada do Herdi esta ndo apenas em sua eficdcia narrativa, mas também em
seu carater simbolico. Como destaca Campbell, "as historias de herois sdo metaforas da jornada
interior que todos nds fazemos" (CAMPBELL, 2007, p. 229). Ou seja, a jornada é, a0 mesmo
tempo, externa e interna: fala de aventuras épicas, mas também de amadurecimento, perdas,
autoconhecimento e retorno transformador.

Com isso, a teoria da Jornada do Herdi se mostra uma ferramenta poderosa tanto para criadores
de historias quanto para pesquisadores e educadores. Ela permite analisar narrativas com maior
profundidade e também elaborar obras que dialogam com elementos universais da experiéncia

humana, despertando identificacdo e emocao no publico.
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1.2 - HISTORIAS EM QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos sdo uma forma versatil de expressao artistica que combina texto e
imagem em sequéncia, criando uma experiéncia narrativa Unica e acessivel. Surgidas no final
do século XIX como tirinhas humoristicas em jornais, elas rapidamente se consolidaram como
uma linguagem propria, especialmente com a popularizagdo dos super-her6is nos Estados
Unidos. O marco das hgs modernas ¢ geralmente atribuido a Richard Outcault, com 7he Yellow
Kid (1894), considerada a primeira histéria em quadrinhos a utilizar baldes de fala e narrativa

sequencial.

(The Yellow Kid, OUTCAULT -1895)

Ao longo do tempo, as hqgs deixaram de ser vistas apenas como entretenimento € passaram a
ocupar um espaco importante tanto no mercado editorial quanto no reconhecimento académico.
Sua linguagem ¢ complexa e rica, permitindo multiplas leituras e interpretagdes, capazes de
abordar temas historicos, sociais e subjetivos com profundidade. O carater hibrido das hqs, que
combina elementos verbais e visuais, oferece ampla liberdade criativa para construir mundos,
personagens e tramas. A narrativa dos quadrinhos depende profundamente dos elementos
visuais, a disposi¢ao dos quadros, o uso de baldes, onomatopeias, tipografias e a organizagdo
da pagina, que ndo apenas estruturam a histdria, mas também criam ritmo, ambientes € impacto
emocional. Em uma entrevista para o blog Deus no gibi, o jornalista e professor Paulo Ramos,

um dos principais estudiosos de quadrinhos no Brasil, afirma:
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"Os quadrinhos sdo uma linguagem autonoma, que encontrou
recursos proprios para compor uma narrativa. Essa é, na minha
visdo, o ponto-chave. Assim como o cinema, a literatura, as artes
plasticas, a danga e tantas outras formas de manifestagdo
artistica que possuem aspectos proprios, 0 mesmo raciocinio
pode ser aplicado para os quadrinhos. Nao se trata, portanto, de
haver ou ndo qualidades, mas, sim, elementos distintos de
composi¢do narrativa.”.

No Brasil, a primeira histéria em quadrinhos foi As Aventuras de Nho Quim ou Impressoes de
Uma Viagem a Corte, criada por Angelo Agostini em 1869, narrando as desventuras de um
caipira que se muda para o Rio de Janeiro e se depara com os costumes urbanos da época. Em
1905, Renato de Castro langou O Tico-Tico, primeira revista dedicada exclusivamente as hqs
no pais, inspirada na francesa La Semaine de Suzette ¢ com personagens como Chiquinho e

Felismina, consolidando o formato das historias em quadrinhos brasileiras.

As Aventuras de "Nho-Quim", _ )
4 - i 5 Histéria em muitos capitulos
0u Impressoes de uma viagem a corfe (De Minos ao Rio de Janeiro)

Aingelo Agostini (30 de jansiro de 1369 - Jornal Vido Fluminense} Hhd-Quim, jovem de: 20 anos, filho dnico de gente ica porém honrada, ra-se de Sinhéi Roso,
mogo virluosa, mas que... de lougo nem um pires. 0 velho Quim, tendo 6 em vista a felicidode do pequeno,

entende que mulher sem dinheiro & osneira; e por isso em lugar de mondar o filho plantar batatas

(o que serio muito proveitoso na roga}, resolve dar-lhe um passeio  Corte pora distrai-lo.

Capitulo 1

isto, ofinal, Eocovalinko rejo multe odmireds!

M-l 500 deos v et

Cobrem-no de beijos, sbrops e béngjos! 0 domparhia 6o seu fel Benedie. Nhd-Quim fico absorto.

; P e = Wi Qumgriaro e Yeado o e ol hi- i axlco por
bomeeie pey gl e i it S R e Papoi ¢ o 10 por Sohs Bosa o e stus
o]0 Suig is figei- dquing... Lo it ‘anas; L =

bqmo: e qer
0 g0t 030 cvolinho e, sevei meu dhopéul.. fortiebolo...

o Diobo o corregou.

Experel Jd vou inda!. Lésermigren,. Pure

Mhduime  Rand guege = sédeg, Mo
Esiu esperando o roco! Puat o rédea... Foe un poveol.

serdotimel]l  pelosuosohagol

www quadrinfio.com S O gt moecsie, Desvengsdos el o e

(As Aventuras de Nho-Quim, Angelo Agostini - 1869, na revista Vida Fluminense.)
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(O Tico-Tico, primeira revista em quadrinhos brasileira, 1905 - Rio de Janeiro.)

Em 1959 que Mauricio de Sousa langou Bidu e, depois, a Turma da Monica, que se tornou o
maior fendmeno editorial de quadrinhos no pais e referéncia cultural até hoje. Outros
quadrinistas, como Ziraldo, com 4 Turma do Pereré, ampliaram o alcance das hgs, introduzindo

cores, humor e elementos culturais brasileiros, apesar das censuras da época.

ATURMA DO

(Bidu, Mauricio de Sousa, 1960.) (Moénica e sua turma, Mauricio de Sousa, 1970.)

(A Turma do Pereré, Ziraldo - 1960.)
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No cendrio brasileiro contemporaneo, a linguagem das hgs vem sendo representada de maneira
autoral por diversos artistas, como Marcelo D’Salete, com Cumbe; Hugo Canuto, com Contos
dos Orixas; Danilo Beyruth, com Bando de Dois; e Jun Sugiyama e Alexandre Carvalho, com
Romaria, trazem a tona narrativas ligadas a ancestralidade, as lutas sociais e a cultura brasileira

sob diferentes perspectivas estéticas e politicas.

JUN o ALEXANDRE

SUGIYAMA ' CARVALHO
B

(Bando de Dois, Danilo Beyruth - Zarabatana Books, 2010.)
(Romaria, Jun Sugiyama e Alexandre Carvalho, Edicio especial - Editora JBC 2022.)
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E nesse universo que se insere a hq Thaynné, que se reivindica das possibilidades expressivas
da linguagem dos quadrinhos para construir um universo ficcional rico em mitologia, aventura
e simbolismo. A proposta estética da hq dialoga com o fantéastico e o ancestral, mesclando
elementos graficos inspirados na natureza e na cultura indigena brasileira. A protagonista,
Thaynné, ¢ retratada com energia e expressividade, e sua ligacdo com os animais, a floresta e
os seres miticos € desenvolvida de modo a destacar tanto o encanto quanto a acao.

Com isso, Thaynné busca investigar o potencial narrativo e estético das hgs de forma sensivel,
valorizando as particularidades da linguagem e construindo uma identidade visual propria. A
hq utiliza os recursos unicos dos quadrinhos para criar uma experiéncia de leitura imersiva, ao

mesmo tempo ludica e reflexiva, especialmente voltada ao publico infantojuvenil.
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1.3 - HQS COMO MATERIAL EDUCATIVO

As hgs t€m se consolidado como um importante material educativo, capaz de unir contetidos
de forma envolvente, acessivel e criativa. A combinacao de texto e imagem em sequéncia
narrativa ndo apenas ajuda na compreensdo de temas complexos, como também estimula o
interesse por meio de uma linguagem proxima do cotidiano.

Utilizar hgs em contextos educativos ¢, em muitos casos, oferecer uma forma mais fluida,
interativa e, muitas vezes, mais prazerosa. Isso acontece porque, ao aliar recursos visuais €
narrativos, os quadrinhos promovem multiplas formas de leitura, textual, visual, simbolica e até
emocional.

Além de ampliar o repertorio cultural dos alunos, as hgs contribuem para a formagao de leitores
criticos e sensiveis. O teodrico e cartunista Scott McCloud, em sua obra Desvendando os
Quadrinhos (2005), define os quadrinhos como uma forma de “amplificar a visdo do mundo
com o poder das imagens”, evidenciando o potencial expressivo dessa linguagem. Ao longo da
obra, McCloud analisa como texto e imagem se articulam para construir significados
complexos, acessiveis e profundamente envolventes, reafirmando os quadrinhos como uma
linguagem singular de comunicagdo e pensamento visual.

Nesse sentido, iniciativas contemporaneas, como a série Educacdo Climatica em Quadrinhos,
lancada pelo portal Lunetas (OLIVEIRA, 2023), reforcam o papel das hgs como recurso
pedagdgico, demonstrando como podem ser utilizadas para abordar temas urgentes, como a

crise climatica, de forma ludica e acessivel as criangas.
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€ Py (@ wnetas
'EDUCACAO CLIMATICA

TIRINHAS PARA CONVERSAR SOBRE A
CRISE CLIMATICA COM AS CRIANCAS

DESVENDANDO OS

(Desvendando os Quadrinhos - 2005, Scott McCloud) (Educa¢io Climatica em Quadrinhos — 2023,

Benné Oliveira / Lunetas)

Essa capacidade torna os quadrinhos especialmente eficazes em ambientes escolares. Ao

abordarem temas como politica, historia, meio ambiente ou até direitos humanos através de

21



SINUEA
PE BIGO

personagens e enredos envolventes, as hgs transformam o
conteudo em experiéncia. Um exemplo marcante do uso das hqs para trabalhar contetidos
historicos ¢ a obra Ditadura no Ar: Coragdo Selvagem, com roteiro de Raphael Fernandes e
arte de Rafael Vasconcellos. A histdria se passa em 1969, durante o auge da ditadura militar
brasileira, e acompanha Félix Panta, um fotografo que investiga o desaparecimento de sua
namorada, uma jovem comunista presa pelo regime. A narrativa combina elementos do
suspense policial com critica social, e ao acompanhar a historia do protagonista, o leitor nao

apenas compreende os fatos histdricos, mas também desenvolve empatia e senso critico.
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(Ditadura no Ar: Coracgido Selvagem 2016 - Autor:

Raphael Fernandes, Ilustrador: Rafael Vasconcellos)
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Outro ponto relevante é que os quadrinhos podem ser uma forma eficaz de aproximagao a
leitura para leitores em formacdo ou com dificuldades de leitura. Por apresentarem uma
linguagem dinamica e visualmente atrativa, as hgs conseguem envolver até mesmo aqueles que
tém menos familiaridade com a leitura tradicional.

A combinacdo entre imagem e texto facilita a compreensdo, enquanto a narrativa prende a
aten¢do do leitor. As historias em quadrinho também incentivam a produgao criativa, ajudando
ndo apenas a fixar o conteudo, mas desenvolver habilidades de escrita, sintese, organizacao
espacial e expressdo artistica. A educadora Marina Souza, autora do blog “E Por Falar em
Escrita”, afirma que "a produ¢do de hgs em sala de aula permite que o aluno se aproprie do
conteudo ao mesmo tempo em que exercita sua autonomia criativa" (SOUZA, 2021).
Concluindo, o uso de hgs como ferramenta educativa potencializa a aprendizagem e promove
a interdisciplinaridade. Ao permitir que os contetdos escolares sejam vivenciados através de
historias cativantes, os quadrinhos transformam a sala de aula em um espago mais acolhedor,

dinamico e criativo, onde aprender pode ser tdo interessante quanto ler um gibi.
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CAPITULO 2:
MITOS, COSMOGONIAS E ARTE INDIGENA

2.1 - MITOLOGIA

A mitologia pode ser entendida como um conjunto de narrativas simbdlicas criadas pelos povos
ao longo da historia para explicar os grandes mistérios da existéncia humana, como a origem
do mundo, os fendmenos da natureza, a vida, a morte e os valores de uma sociedade. Antes do
surgimento da ciéncia ou da filosofia, era por meio dessas historias, povoadas por deuses,
herdis, monstros e forcas sobrenaturais, que as civilizagdes buscavam compreender e dar
sentido a realidade.

Segundo o mitdlogo Joseph Campbell, autor de O herdi de mil faces, “os mitos sao os sonhos
publicos da humanidade”, expressando as esperangas, os medos € as experiéncias comuns a
todos os seres humanos, em diferentes épocas e culturas.

Diversas mitologias surgiram ao redor do mundo, cada uma com suas particularidades, mas
muitas vezes com estruturas narrativas semelhantes. A mitologia grega, por exemplo, ¢ uma
das mais conhecidas no Ocidente. Ela apresenta deuses como Zeus, Atena, Poseidon, Hades,
entre outros, que representam forcas da natureza e aspectos humanos, como sabedoria, guerra
e morte. Essas divindades habitavam o Monte Olimpo e interagem frequentemente com os
humanos, mostrando que o mundo divino e o0 mundo mortal estdo interligados. Um exemplo ¢
a historia de Prometeu, que rouba o fogo dos deuses para da-lo aos homens, simbolizando o

poder transformador do conhecimento.
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(Prometheus trazendo fogo a humanidade de Friedrich Heinrich Fuger - 1817)

Na mitologia nérdica, predominam narrativas épicas ligadas ao frio, a guerra e ao destino, como
o Ragnarok, o fim dos tempos, protagonizado por deuses como Odin, Thor e Loki. J4 na
mitologia egipcia, marcada pelo culto a morte e a imortalidade, destacam-se figuras como
Osiris, Isis e Horus, cujos mitos explicam o ciclo da vida e da renovagdo. No continente
africano, especialmente entre os povos iorubds, a mitologia gira em torno dos orixas, como
Iemanja, Ogum e Xangd, que representam aspectos da natureza e da vida cotidiana, e sdo

cultuados até hoje em religides como o Candomblé e a Umbanda no Brasil.
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2.2 - MITOLOGIA BRASILEIRA

No Brasil, entretanto, temos uma riqueza mitologica muitas vezes invisibilizada, as mitologias
indigenas. Longe de ser homogénea, ela se desdobra em multiplas narrativas, j4 que o pais
abriga centenas de povos indigenas, como os Guarani, Tupinambd, Yanomami, Pataxo, entre
outros, cada um com sua propria cosmovisado. Em comum, essas mitologias se baseiam na
profunda relacdo entre o humano e a natureza, nas mitologias indigenas os espiritos estdo na

floresta, nos rios, nos animais € nos elementos naturais.

Lauaans

(Representacio de Tupa e Guaraci, 2024 - [lustragio da autora)

Entre as figuras mais conhecidas esta Tupa, considerado em muitas tradi¢des tupi-guarani como
o deus criador do mundo, associado ao trovao. Ao lado dele, estdo Guaraci (ou Kwaracy), o
deus do sol, e Jaci, a deusa da lua, que, juntos, representam o equilibrio entre dia e noite. A
lenda que conta que Guaraci e Jaci se revezam no cé€u para nunca se encontrarem ¢ uma forma

poética de explicar o ciclo do dia e da noite.
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(Representacio de Jaci e Espirito de Anhanga, 2024 - Ilustragao da autora)

Entre as figuras de destaque estdo Anhanga, espirito guardido dos animais, cuja presenga inspira
respeito e temor, ele surge como protetor das criaturas da floresta, punindo com severidade os
cacadores que cacam por crueldade ou excesso, Boitatd, por sua vez, € representado como uma
serpente de fogo luminoso, cuja chama incandescente vigia os campos € matas, castigando
aqueles que ousam devasta-los, sua imagem carrega tanto a beleza do fogo que ilumina quanto
a ameaca da destruicdo que consome, ja o Curupira, talvez a entidade mais conhecida entre os
mitos, ¢ o guardido implacidvel das florestas. Seus pés voltados para trds confundem
perseguidores e invasores, funcionando como armadilha natural contra quem insiste em romper
o equilibrio da mata. Esses personagens nao sdao apenas folcloricos, a cosmologia indigena €
profundamente animista, acredita-se que a floresta esta viva. As mitologias indigenas brasileira
sdo, portanto, uma poderosa ferramenta de conhecimento, que ensina o respeito a terra, a
ancestralidade e a vida. Além disso, ela contribui para a valorizagdo da diversidade cultural e
do pensamento indigena, que ainda hoje ¢ transmitido oralmente em muitas aldeias e preservado
por liderangas, como pajés e ancides.

Na hq Thaynné, esse universo mitologico serd resgatado e reinterpretado por meio de
personagens simbodlicos que orientam e atravessam a jornada da protagonista, oferecendo nao
apenas poderes e desafios, mas também ensinamentos ligados ao respeito pela natureza, a
coletividade e ao autoconhecimento.

Entre as principais entidades representadas na narrativa, destaca-se:
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Tupa: tradicionalmente reconhecido como o deus do trovao e da criagdo, Tupa ¢ uma figura
central em diversas cosmogonias tupi-guarani. Em Thaynné, sua presenca remete a forca
criadora do universo ¢ a energia transformadora dos elementos naturais, guiando momentos de
revelacdo na trajetoria da personagem.

Jaci: deusa da Lua, associada a feminilidade, aos ciclos naturais e a fertilidade, Jaci representa
a intui¢do, a sensibilidade e a conex@o com o sagrado feminino. Sua influéncia na historia
manifesta-se em momentos de introspeccdo e transformagdo emocional da protagonista,
marcando passagens importantes do rito de amadurecimento.

Guaraci: deus do Sol, irm3o de Jaci em muitas narrativas indigenas, simboliza a luz, a
sabedoria e a energia vital. Em Thaynné, Guaraci estd associado a clareza e a coragem diante
dos desafios, funcionando como uma forga que impulsiona a protagonista em sua missdo de
protecdo e justica.

Anhanga: figura ambigua da mitologia tupi, muitas vezes descrito como um espirito protetor
da floresta, na forma de um cervo branco de olhos vermelhos. Longe de ser um antagonista,
Anhang? atua como guardido da natureza e defensor dos animais, sendo um dos principais guias
de Thaynné em sua relacdo com o ambiente e na luta contra ameagcas a floresta.

Essas divindades nao apenas compdem o plano de fundo mitolégico da hq aqui proposta, mas
também funcionam como exemplos dentro da estrutura da Jornada do Heroi, oferecendo a
protagonista elementos de sabedoria, poder e desafio. A presenca dessas entidades reforga o
compromisso da obra com a valorizagdo da cultura indigena e com uma narrativa de aventura
que propde um reencontro com as raizes ancestrais brasileiras, dialogando de forma educativa
e ladica com o publico infantojuvenil. A hq Thaynné se inspira livremente em figuras das
mitologias indigenas, reinterpretando seus simbolos em um universo ficcional. A obra busca
valorizar a diversidade cultural brasileira, sem reproduzir fielmente as cosmologias de nenhum
povo. Eventuais liberdades criativas ndo t€ém a inteng¢do de ferir crengas ou desrespeitar as

espiritualidades envolvidas.
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2.2.1 - CONSIDERACOES ETICAS SOBRE O USO DA MITOLOGIA INDIGENA

A hq Thaynné tem como proposta central a valorizacdo da cultura indigena brasileira,
especialmente por meio da incorporacdo de elementos mitoldégicos em sua trama. Entretanto, ¢
fundamental destacar que tal apropriacdo narrativa foi conduzida com responsabilidade e
consciéncia de que as tradi¢des indigenas sdao vivas, sagradas e pertencentes a povos com
historias e direitos proprios.

A obra ndo pretende representar de forma literal ou documental as cosmologias especificas de
nenhum povo indigena, mas sim criar um universo ficcional que dialogue com simbolos e
ensinamentos tradicionais, promovendo respeito, curiosidade e valorizagdo entre o publico
infantojuvenil. Toda liberdade criativa empregada busca construir pontes, ndo apropriagdes
indevidas.

Nesse sentido, o trabalho se alinha com as orientagdes de autores como Davi Kopenawa e Bruce
Albert (2015), que destacam a importancia do reconhecimento da espiritualidade indigena
como parte indissocidvel de suas formas de vida e resisténcia. Kopenawa, xama e lider
Yanomami, e Albert, antropologo francés, constroem juntos uma obra que articula saberes
tradicionais, evidenciando como o pensamento indigena compreende a floresta, os espiritos € o
mundo como um todo interligado. Além disso, a preocupagdo ética presente neste trabalho
segue os principios internacionais que reconhecem os direitos dos povos indigenas a
preservacao de suas culturas, crengas € modos de vida, valorizando sua autonomia e saberes
tradicionais.

Por isso, refor¢a-se que a intencdo da obra ndo ¢ a de estereotipar, distorcer ou banalizar as
crengas representadas. A criacdo de personagens, ambientagdes e enredos inspirados nesses
elementos parte do desejo de contribuir para o reconhecimento e o fortalecimento da

diversidade cultural do Brasil, e ndo de explora-la comercialmente ou de forma desrespeitosa.
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2.3 - ARTE INDIGENA

Alguns artistas indigenas tém se destacado no cendrio contempordneo ao trazerem a tona
narrativas que combinam ancestralidade, arte e resisténcia. Suas producdes transitam entre
literatura, cinema, artes visuais e fotografia, que dialogam profundamente com o projeto da hq
Thaynné, cuja proposta ¢ apresentar ao publico infantojuvenil a riqueza das mitologias
indigenas brasileira de forma envolvente.

Um dos principais nomes nesse movimento ¢ Daniel Munduruku, do povo Munduruku (PA),
nascido em 1964. Escritor, professor e ativista, Daniel tem doutorado em Educacgao pela USP e
pos-doutorado em Linguistica pela UFSCar. E autor de mais de 60 livros, muitos deles voltados
ao publico jovem, como As Serpentes que Roubaram a Noite (2001), Como Surgiu: Mitos
Indigenas Brasileiros (2011) e O Banquete dos Deuses (2000/2021). Sua producao literaria é
marcada pela valorizacao da oralidade e da sabedoria ancestral. Para o autor, “o mito ndo ¢ do
passado. Ele esta sempre presente para explicar a realidade” e também: “ensinar é contar
historias, e quem escuta uma boa historia aprende a se humanizar” (MUNDURUKU, s.d.).
Essas ideias ressoam profundamente com a proposta de Thaynné, que se estrutura por meio de

aventuras simbolicas capazes de transmitir conhecimento, promover empatia e despertar o

pertencimento a algo maior.

<ESQUEROUR
53 &2/3‘.,:?
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<

MUNDURUKU

e outros mitos

“FOI ASSIM O COMECO DE TUDO...”

Daniel Munduruku

(As Serpentes que Roubaram a Noite - Daniel Munduruku, 2001)
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O BANQUETE
POS DEUSES

DANIEL MUNDURUKU

CoMo SURGIU

Mitos indigenas brasileiros

Hustragbes de
Rosama

UM - Em busca de uma ancestralidade brasileira

A guisa de introdugio

© importante é ndo estar aqui ou ali, mas SER. E ser é uma ciéncia feita de pequenas

egrandes observagdes do cotidiano dentro ¢ fora da pessoa. Quando ndo executamos

essas observages, ndo ch aser; apenas P

Carlos Drummond de Andrade

Nasci indio." Foi aos poucos, no entanto, que me aceitei indio. Relutei muitas

vezes em aceitar essa condicio, Tinha vergonha, pois o fato de ser indio estavali-
gado a uma série de chavdes com que muitas pessoas me insultavam: indio é atra-

sado, é sujo, preguicoso, malandro, vadio... Eundo me ident

isso, mas

nunca fiz nada para defender minha origem. Carreguei com muita tristeza todos
os apelidos que recaiam sobre mim: indio, Juruna, Aritana e Peri, entre outros. E

ive d iver com o que a civilizaga I tem de pior, que é ignorar quem
traz em si o diferente.

Ainda jovemn me vi em crise de identidade. Aceitar minha origem signil

uma séri j4tinha ji m mim como
uma forma de defesa, e eu ndo tinha muita coragem de fazer isso. Via que as meni-
nas da minha idade se afastavam de mim e, por isso, associei o fato de ser indio &
ideia da falta de beleza. Seria eu feio? Achava que sim. De outro modo, como enten-

der que as meninas se af: demim e nio ti ominimoi
me namorar?

Nas minhas idas e vindas da aldeia para a cidade é que pude ir entendendo o que
acidade tinha para me oferecer. E foi ouvindo as histdrias que meu avé contava
que percebi o que os povos tradicionais podiam oferecer & cidade. Foi um caminho
dificil de fazer, mas o inicio dessa histéria chamava-se Apolinirio.

Apolindrio era o nome do meu avé. Era, porque ji faz muito tempe que ele nos
deixou e foi morar na nascente do rio Tapajés, lugar para onde vio as almas ilumi-
nadas, segundo meu povo. Com ele aprendi a ser indio. E claro que, naquela época,
eundo tinha certeza disso, mas desconfio que ele sabia exatamente aonde queria
chegar e foi me introduzindo no universo da sabedoria indigena. Hoje sou um

saudoso e ido neto. O que muito ds le me
passou sem dizer palavra alguma. Ele o fazia no siléncio de sua vida, na perfeita

do seu rosto e no seu assentar-se de co-

ia com que vivia, na

(O Banquete dos Deuses - Daniel Munduruku 2000/2021)

(Como Surgiu: Mitos Indigenas Brasileiros - Daniel Munduruku 2011)

Isael Maxakali, do povo Maxakali (MG), nascido em 1978, também oferece contribui¢cdes

riquissimas. Pajé, cantor, cineasta e lider cultural, Isael mistura arte, espiritualidade e resisténcia

de forma singular. Um de seus trabalhos mais conhecidos ¢ o filme-ritual Yamiyhex: As

Mulheres-Espirito (2020), premiado no Festival de Tiradentes, que retrata o retorno das

mulheres-espirito a aldeia. Sua arte ¢ profundamente conectada a oralidade, & natureza e aos

cantos tradicionais. Em Thaynné, Isael inspira a criagdo de espacos sagrados e oniricos, como

a floresta magica, onde os encontros com entidades miticas acontecem. Sua obra reforca a ideia

de que a espiritualidade indigena ¢ parte viva e ativa do territorio, das relacdes e das imagens.
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Antigamente, ha muito tempo,
nossos antigos quase acabaram.

¥

- b e
Oshomens sajam para cagar
masnao.traziam.caine:p ulliere:

(Filme-ritual Yamiyhex: As mulheres-espirito de Isael Maxalkali 2019)

Na dimensdo visual, Glicéria Tupinambé, do povo Tupinamba da Bahia, se destaca como
artista, antropologa e lider comunitéria. Nascida em 1982, ficou conhecida pelo trabalho de
reconstru¢do dos mantos sagrados Tupinambads, vestimentas cerimoniais feitas com penas, que
haviam sido saqueadas durante o periodo colonial e levadas para museus europeus. Recriar
esses mantos foi um gesto politico e espiritual potente, resgatando ndo apenas um objeto, mas
toda a memoria e ancestralidade que ele carrega. Em uma de suas falas sobre o processo de
reconstrucdo, Glicéria afirma: “fazer o manto é uma forma de reconectar com nossos
encantados, com nossos antepassados” (TUPINAMBA, apud Gl1, 2022). Em 2024, cla
representou o Brasil na exposicao Ka'a Piiera: Nos Somos Passaros que Andam da Bienal de
Veneza, reafirmando o protagonismo indigena no circuito artistico global. A instalacdo "Okara
Assojaba" € uma das obras centrais de sua participacdo. "Okard" é¢ uma assembleia da sociedade
Tupinamba cujo objetivo € criar um conselho de escuta onde se reunem os lideres que sdo
portadores dos mantos tupinamba: as mulheres, os pajés e os caciques, enquanto "Assojaba" ¢
um termo que remete ao manto sagrado da comunidade. Juntas, essas palavras evocam a ideia
de uma reunido espiritual e cultural, simbolizando a unido e resisténcia do povo Tupinamba.
Sua obra inspira diretamente elementos simbdlicos na hq, como objetos sagrados, que atuam
como veiculos de memoria e ancestralidade, especialmente nas relagdes de Thaynné com as

divindades.
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(Okara Assojoga de Glicéria Tupinamba, 2024)

Outra referéncia fundamental ¢ Edgar Kanayko Xakriaba, fotografo, antrop6logo e educador
do povo Xakriabd (MG). Formado pela UFMG, Edgar langou em 2023 o fotolivro Hémba,
composto por mais de 80 imagens e textos em Akwe, portugués e inglés. Seu trabalho rompe
com as representagdes coloniais e estereotipadas dos povos originarios. Em entrevista, ele

afirma: “o corpo é territério, e a imagem é a for¢a que o habita” (KANAYKO, 2023).

(Fotolivro: Hémba, Edgar Kanayké Xakriaba - 2023)
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Esses artistas mostram, cada um a sua maneira, que narrar historias ¢ um gesto de resisténcia,
de continuidade e de celebragdo cultural. Suas obras abrem caminho para narrativas como a de
Thaynné, que valorizam as mitologias, a diversidade e o protagonismo indigena, convidando

novas geragoes a se reconectar com a riqueza espiritual da terra e das palavras ancestrais.
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2.4 - HQS MITOLOGICAS BRASILEIRAS

A valorizacao das mitologias brasileira por meio da ficgdo tem ganhado cada vez mais espago
entre autores contemporaneos que buscam resgatar tradigdes culturais e reinterpreta-las sob
novas linguagens. Um exemplo dessa tendéncia ¢ o uso das mitologias em histérias em
quadrinhos, nesse contexto, trago dois autores que se destacam por suas propostas criativas,
Eron Costa (Ikarow) e Hugo Canuto. Suas obras servem como referéncia para o
desenvolvimento da hq Thaynné, que visa apresentar mitos indigenas brasileiros a partir de uma
perspectiva infantojuvenil.

Eron Costa, conhecido artisticamente como Ikarow, insere os mitos brasileiros no universo do
terror psicologico. Em sua hq Rio Negro, ambientada na Floresta Amazodnica, entidades como
a Cuca, o Curupira e o Boto s3o apresentados como forgas sobrenaturais reais, capazes de
interferir de forma intensa na vida dos personagens. A floresta, nesse caso, ndo ¢ apenas um

cenario, mas uma entidade viva, misteriosa ¢ muitas vezes ameagadora.
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PAGINAS NEGRAS

(RIO

NEGRO 01: O Horror Habita no coragao da Amazonia - Ikarow 2016)

RIO NEGRO

0 HORROR HABITA NO CORAGAO DA AMAZONIA

- 0 Jardim
X

Existe um jardim antigo com o qual &8 wezes sonho,
sobre o qual o sol de maio despeja um brilho tristonho;
onde as flores mais vistosas perderam a cor, secaram;
e as paredes e as colunas sio idéias que passaram,

Crescem heras de entré @5 fendas, & 0 meotagal desgrenhado
sufoca a pérgula, @ 0 tanque fol pelo musgo tomado.
Pelas aleas silenciosas wé-se a @rva esparsa brotar,
e o odor mofado de coisas mortas se derrama no ar.

Nio ha nenhuma griatura viva no espaco ao redor,
@ entre a_quietude das cercas nio se ouve qualguer rumor.
E. enquanto ando, observo, escuto, uma dnsia as vezes me
invade de saber quando & que Wi tal jardim numa outra idade.

A visdo de dias idos em mim ressurge e demora.
quando olhe as cenas cinzentas que sinto ter visto outrora.
E de tristéza, estremegd ao ver que essas flofés S50
minhas esperancas murchas = @ o jardim, meu coragio.

H.P. Lovecraft

e
&y

IKAROW
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(RIO

NEGRO 01: O Horror Habita no coracdo da Amazonia - Ikarow 2016)

Em entrevista ao Correio Braziliense, o autor comenta: “4 Floresta Amazonica ainda tem
muitos mistérios e segredos. Lar do Saci, do Curupira, do Mapinguari e de uma infinidade de
lendas assustadoras. E uma regido onde os moradores sdo testemunhas ainda hoje de
aparigoes arrepiantes e sobrenaturais” (COSTA, 2021). Embora a proposta de Thaynné
também traga a floresta como elemento central, sua abordagem difere significativamente, em
vez de um ambiente sombrio, a mata ¢ representada como um espaco sagrado e acolhedor. A

floresta torna-se uma aliada da protagonista, que encontra nela sabedoria e conexao espiritual.
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Por fim, Hugo Canuto ¢ um autor baiano que tem se destacado por seu trabalho com a mitologia
afro-brasileira. Em sua hq Contos dos Orixds, Canuto reconstroi os mitos iorubds com
fidelidade, mas os apresenta em uma estética inspirada nos quadrinhos de super-heréis, com

cores vibrantes e cenas de agao €picas.

™ 4

| ‘alf’/’« & 1%

7! E/)huco CANUTO . WA

oy
CTRACHNG... B FORAN MG CRTAS.

AAR?. 3

(Contos dos Orixas - Hugo Canuto 2019)
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Segundo ele, “As historias dos orixds sdo tdo ricas e emocionantes quanto qualquer mitologia
grega ou nordica, mas ainda carecem de visibilidade e valoriza¢do” (CANUTO, 2018,
entrevista ao Cinesia Geek). Sua obra mostra que ¢ possivel construir narrativas densas e
emocionalmente envolventes a partir das mitologias brasileira, mantendo o respeito as tradi¢des
enquanto se aproxima do publico jovem. Essa mesma logica é aplicada em Thaynné, onde
personagens como Anhanga, Tupa, Guaraci, Jaci ganham vida com equilibrio entre
profundidade simbdlica e uma linguagem ludica acessivel ao publico infantojuvenil.

Assim, ao analisar essas abordagens, o mito como for¢a misteriosa e viva de Ikarow e como
heroismo e resisténcia de Canuto, percebe-se a riqueza de possibilidades narrativas que os mitos
brasileiros oferecem. A hq Thaynné nasce justamente desse solo fértil, propondo um encontro
entre cultura, fantasia e educagdo, em uma jornada onde o sagrado e o imaginario se

tornam aliados no processo de formacao dos jovens leitores.
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CAPITULO 3:
HQ: THAYNNE E O CAPACETE DE ANHANGA

Quando comecei a criar a hq Thaynné e o Capacete de Anhanga, meu ponto de partida foi
imaginar um universo inspirado nas mitologias brasileira e na relagdo profunda entre seres
humanos, animais e a natureza. Desde o inicio, quis construir um mundo em que a natureza nao
fosse apenas cendrio, mas um elemento ativo e sagrado, capaz de reagir as escolhas dos
personagens, assim como acontece nas mitologias. Assim nasceu a Vila Aguas Serenas, um
lugar que mistura realismo e magia, situado proximo a florestas e rios.

O desenvolvimento dos personagens foi fundamental no meu processo criativo. Minhas
semelhancas com a protagonista ndo se limitam ao nome: coloquei em Thaynné tragos da minha
personalidade na infancia, imaginando-a como uma menina aventureira, corajosa, curiosa € um
pouco rebelde. Astro surge como seu complemento, sensato e protetor, equilibrando a
impulsividade de Thaynné. Esse contraste entre eles foi para criar uma dinamica narrativa que
combina aventura, leveza e emogao.

O vilao Kaleo surgiu da necessidade de criar um conflito simbolico, que fosse além da acdo
fisica, afinal a personagem principal ainda ¢ uma crianca. Quis que ele tivesse profundidade,
alguém com boas intencdes, mas que deixou o poder subir a cabeg¢a, mostrando como escolhas
podem desviar nossos objetivos.

O capacete de Anhangd, elemento central do enredo, nasceu da inspira¢do no elmo de Hades,
um dos simbolos de poder do deus grego. No enredo, ele concentra alguns dos poderes de
Anhangi e carrega consigo um simbolismo de responsabilidade, inspirado na classica frase de
Tio Ben a Peter Parker: “Com grandes poderes vém grandes responsabilidades”. O artefato nao
apenas desperta poderes e provoca dilemas ao usuario, mas também reflete a ambiguidade de
seu dono, Anhanga. Integra-lo a historia exigiu equilibrar agdo, magia e reflexdo sobre
responsabilidade, criando uma narrativa envolvente.

Durante todo o processo, baseei-me em pesquisas sobre mitologias e culturas indigenas,
observacdo da fauna e flora, e referéncias de quadrinhos infantojuvenis para fundamentar o
universo visual e narrativo. A cria¢ao do espaco, dos personagens e dos conflitos foi orgéanica
e iterativa, alternando entre esbocos, rascunhos, storyboards, ajustes no enredo e ideias
descartadas, sempre buscando que cada elemento tivesse fun¢do narrativa e simbdlica.

Em resumo, meu processo criativo foi um equilibrio entre imaginagdo, pesquisa e reflexao,

construir um universo coeso, desenvolver personagens com profundidade e trazer conflitos que
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desafiem a protagonista tanto fisica quanto moralmente. O objetivo € que o leitor se envolva e
de alguma forma se identifique com a narrativa e com temas abordados, como cuidado,
responsabilidade e respeito a natureza. Como esta € apenas a primeira parte da hq, algumas
pontas permanecem soltas de forma intencional, preparando o terreno para a continuidade das
historias de Thaynné e Astro, a intengdo € continuar o projeto e transformar suas aventuras em

um série de hgs.
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Uma™0 e Thaynne Dominges







Isso tem deixade a Vila preocupada, e
principalmente a minha minha mde, ela me
proibiu de viver aventuras na florestaq,
acreditam?




Iwveprm

Astro, preparade
para as aventuras de
heje amigae??

Vames nadar e
PGSSOL’ ne Pomﬂr,
serd que ainda
tem manga?

Hunm..
0O que € aquilo??

Esse mergulho, foi

animal, Astrolll
Vames de neve??




Vuaul!
Que lindo!! Iss..
Isse é o que eu
16 Pensando??

(V) que
foi isso?] J alei pra nde fecar: Eu foquei
N Mas &buie, sem quererl!
ela nunca me
escutall

Esp..
Espera quem
disse issor?

Astro vocé
44 falando??

Espera, vocé Vocé ouviu ©

conseque me chamada, Raie

Vo_vocé é o
done??




Née dono_
Anhangd & O Criader. O Capacete & um teste.
Ele reage as intengdes de quem o usa: Queria governar, decidir e destine de tedes os
Aqueles que se perdem sdo amaldigeados. seres, se fornou firane..
0 equilibrio se partiy, e Anhangd precisou
Houve outre antes de 4i. infervir.
O primeire escolhide por Anhangé.

Forle destamils mas anbidese: Foi amaldigoade, pelas trevas que ele

mesmo alimenteu e seu nome apagade
o} Foder do caPuce+e néo se alimenta das cangdes e memérias da vila.
apenas da ceragem, ele reflefe os
desejes mais profundos. E ele quis ser Mas as raizes de mal ainda respiram
mais que os deuses sob as folhas.. O equilibrie corre perige,
vocé foi escolhida para impedi-le.

Néo sdie todes que consequem
ouvir © chamado, vocé ainda née
entende, mas vai entender,
precisames que confie.

Eu?
Por que eut?

MGS‘. (=] q_u.e

devo fazer?

Por onde eu
comego?

Sua |inhagem é muite an+19c|
e poderosa Thaynné, em

breve saberds..

Comece com os animais
eles vde te guiar. 0
capacete vaj ajudar vocg..

ele permitird que vocé entenda os animais
e use sua forma, mas do que nunca vocé
estard conectada com a fleresta, agera v4,
estamos ficande sem fempo..
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Ensragudo come eu saj
come o errade, sende
que eu s& queria ©

ue eu
melhor para a floresta

€ Os animais..




UmaltiQ de'Thaynne'Domingos




CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusao de Curso nasce de um desejo pessoal e artistico de criar narrativas
que aproximem o publico infantojuvenil das mitologias brasileira. A inspiracao veio de diversas
referéncias que marcaram meu percurso como leitora e artista. Obras como a série Percy
Jackson, de Rick Riordan, mostraram como ¢ possivel traduzir mitologias antigas em narrativas
envolventes para jovens. Filmes como Mogli: O Menino Lobo e Taina: Uma Aventura na
Amazonia revelaram a poténcia de unir aventura e natureza em tramas acessiveis. Ja O Irmdo
Urso, animagao da Disney, trouxe reflexdes profundas sobre espiritualidade, ancestralidade e
transformagao interior, mostrando como a relacdo com os espiritos e com a natureza pode guiar
o crescimento do heroi e fortalecer os lagos comunitarios. J4 no universo dos quadrinhos, tanto
produgdes internacionais, como Spider-Man, quanto nacionais, como Turma da Monica, me
inspiraram a acreditar que as hgs podem ser, a0 mesmo tempo, entretenimento e ferramenta
formativa. Foi desse caldeirdo de referéncias que surgiu a vontade de escrever a historia de
Thaynné e Astro, personagens que carregam tanto a leveza da amizade quanto a

responsabilidade de dialogar com mitos ancestrais.

A justificativa para esta pesquisa se apoia na percep¢do de que as mitologias indigenas
brasileira, riquissima em simbolismos, ainda ¢ pouco representada no imaginario infanto
juvenil, sobretudo quando comparada as outras mitologias, amplamente abordadas na cultura
pop. O objetivo, portanto, ndo foi adaptar mitos especificos, mas criar uma narrativa original
que dialogasse com esse universo simbdlico, evocando entidades como Tupa, Jaci, Guaraci e
Anhanga como inspiragdes para compor um enredo sensivel e educativo. A proposta foi
construir uma obra que valorizasse a diversidade cultural e despertasse no publico jovem a
curiosidade e o respeito pelos saberes ancestrais, aproximando-os da riqueza espiritual dos

povos originarios sem reduzir ou distorcer suas tradigoes.

Ao longo do percurso, a Jornada do Hero61, de Joseph Campbell e Christopher Vogler, funcionou
como estrutura narrativa capaz de organizar o enredo e dar ritmo as aventuras da protagonista.
Contudo, mais do que um esquema narrativo, essa jornada também espelhou o proprio processo
de criacdo, houve o chamado a aventura no pré-projeto, os testes e desafios durante a pesquisa
e a escrita, e a travessia final na producao da hq Thaynné e o Capacete de Anhangd. Nos anexos,
os esbocos, layouts e estudos visuais revelam esse processo em sua forma mais crua, como

registro das tentativas, erros e acertos que deram vida a obra.
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Os temas centrais que atravessam a hq, tais como a preservagao ambiental, diversidade cultural,
respeito a natureza e pertencimento, sdo reflexos diretos tanto das cosmologias indigenas
quanto das urgéncias contemporaneas. Ao dialogar com figuras como o espirito de Anhanga, a
narrativa busca ensinar, de maneira ladica e acessivel, valores ligados a coletividade, a
espiritualidade e ao equilibrio entre seres humanos e natureza. Nesse sentido, a obra ndo se
limita ao campo da fantasia, ela propde uma reflexdo sobre como podemos reencantar nosso
olhar para o mundo, reconhecendo na terra, nos rios e nas florestas ndo apenas recursos, mas

organismos vivos, merecedores de respeito.

A escolha de dar a protagonista o meu proprio nome, Thaynné, com uma diferenga apenas na
prondncia, tornou essa jornada ainda mais pessoal. Essa homonimia funcionou como um
espelho, a menina que conversa com deuses e animais carrega também minhas inquietagdes,
sonhos ¢ buscas. Assim como ela, precisei enfrentar desafios, aprender com mentores, descobrir
forcas que nao sabia que tinha e, ao fim, retornar transformada. A semelhanca de nomes reforca
a ideia de que criar ¢ também se recriar, ¢ que a arte, mais do que um produto final, ¢ um

processo de autoconhecimento.

Chego, portanto, ao ponto final deste TCC, mas ndo ao fim da histoéria. Até aqui, concluo apenas
a primeira parte da trajetoria de Thaynné e Astro, deixando em aberto os desdobramentos que
virdo na realizagdo desta hq. Assim como os mitos se renovam a cada nova narrativa, este
projeto também permanece em movimento, aberto a expansao e a criagdo de novos capitulos.
Mais do que encerrar um ciclo académico, este trabalho reafirma o poder das narrativas visuais
como ferramenta de educacdo e valorizacdo cultural, convidando novas geracdes a se

encantarem com a forga simbdlica e espiritual das mitologias brasileira.
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ANEXOS

Retnem-se aqui os materiais complementares que dao suporte ao trabalho, como

estudos, roteiros, esbogos, line art, concept art, organizados de forma a ampliar a compreensao

do processo criativo e da pesquisa desenvolvida.
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