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Resumo

Muitas vezes na vida académica, bem como na profissional, precisamos de
imagens e materiais que sejam originais. Mas originalidade & um elemento
que nao é tao simples de conseguir. Para produzir elementos autenticos &
preciso uma pesquisa aprofundada sobre o tema, a fim de que nao ocorram
equivocos. Criatividade e dedicagao sao necessarias, pois, nos dias de
hoje, & muito dificil de pensar em algo que ainda nao foi criado. Especial
atencao deve ser prestada aos clichés e plagios, que, depois da facilidade
de acesso as informagodes e trabalhos de outras pessoas, sao perigos que
sempre circulam a vida dos artistas. Nesta direcao propomos uma breve
reflexao sobre os estudos e acoes desenvolvidas pelo projeto em torno da
construgao da representacao visual de personagens do folclore de maneira
autoral. O mesmo esta sendo desenvolvido pela bolsista graduanda em
Cinema de Animacao, Isabela Maria Santos Silva, através do Programa de
Educagao Tutorial - PET juntamente com os demais integrantes do Grupo
de Acao e Pesquisa em Educagao Popular - GAPE da Universidade Feder-
al de Pelotas - UFPEL que em parceria com o Curso de Educacao do
Campo a Distancia e o Laboratorio Interdisciplinar para a Formagao de
Educadores — LIFE tém desenvolvido diversos outros projetos e acdes
semelhantes a estes com as escolas e comunidades parceiras.

Palavras chave: autoria, originalidade, criatividade.

Abstract

Numerous times in academic life, as well as in professional life, we stay in need of original
images and material. But originality is an element hard to find. In order to produce authentic
elements a deep research on the topic is necessary, with the purpose of avoiding misunder-
standing; creativity and dedication are also necessary, since nowadays it is very hard to think
about something that has not been created yet; and attention to the clichés and plagiarism must
be paid, since these elements are a threat that nowadays surround the artists life more than
ever, due to the easy access to other people work and data in general. This article talks about
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how the folklore characters visual representation was created in the copyright way. It is been developed by
the undergraduate student Isabela Maria Santos Silva, through the Tutorial Education Program - PET, as
well as the members from Group of Action and Research on Popular Education GAPE related to Pelotas
Federal University — UFPel witch in cooperation with Distance Field Educational Course and the Cross-cur-
ricular Laboratory to Educators Instruction — LIFE has been developing a number of other projects and
actions similar these with schools and partner communities.

Keywords: authorial, originality, creativity

Originalidade na Identidade Visual:
A Fuga dos Cliches e a Criacao de Materiais Auténticos

Esse projeto foi realizado na Universidade Federal de Pelotas pelo Programa de
Educagao Tutorial Grupo de A¢ao e Pesquisa em Educacgao Popular. O PET GAPE & um
grupo interdisciplinar formado por doze bolsistas (PET/CAPEs) de graduagoes de diver-
sas areas, com uma tutora e professores colaboradores, abrangendo areas desde a
pedagogia € a psicologia, até areas como Cinema Audiovisual e de Animacao, Jornalis-
mo e Design. O grupo trabalha a partir dos objetivos do PET e segue os principios da
educacgao popular, que & uma pratica pedagogica que enaltece os conhecimentos do
povo e trabalha com base na realidade na qual a comunidade esta inserida para a
construgao de uma escola cidada e ativa.

Situando-se entre os educadores e as educadoras progressistas do Brasil, hoje, diria que
nos assumir assim significa, por exemplo, trabalhar lucidamente em favor da escola publica,
em favor da melhoria de seus padroes de ensino, em defesa da dignidade dos docentes, de
sua formagao permanente. Significa lutar pela educacao popular, pela participagao crescen-
te das classes populares nos conselhos de comunidade, de bairro, de escola. Significa
incentivar a mobilizagao e a organiza¢ao nao apenas de sua propria categoria, mas dos
trabalhadores em geral como condicao fundamental da luta democratica com vistas a
transformacgao necessaria e urgente da sociedade brasileira (FREIRE, 2000, p. 50).

Partindo disso, essa equipe trabalha basicamente com parcerias, sendo elas
com escolas, outros grupos PETSs, outros programas interdisciplinares e até mesmo com
outros cursos da propria Universidade. Esse trabalho parte dessa dinamica e surge
basicamente em parceria com o Curso de Educagao do Campo da Universidade Federal
de Pelotas, visando a criagao de representacao visual dos personagens do folclore,
tanto nacionais e internacionais, quanto regionais, de modo que eles tenham uma
padronizacao estética, sendo uma identidade grafica mais pessoal e propria do trabalho.

Essas representagdes dos personagens folcléricos foram utilizadas para a elab-
oracao de materiais didaticos, jogos e banners/cartazes. Estes por sua vez foram
usados nas atividades com criancas de escolas de ensino fundamental durante a
Semana do Folclore e posteriormente nos Projetos/Planos de Ensino — PE, desenvolvi-
dos pelos academicos do Curso de Educagao do Campo, Pedagogia a Distancia, Danca
e outros.
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Este trabalho foi visto como necessario depois do desenvolvimento de um proje-
to de pesquisa realizado junto ao Curso de Educagao do Campo orientado e coordena-
do pela professora Rose Adriana Andrade de Miranda, intitulado “Cultura Litordnea do
Rio Grande do Sul: semelhancas e diferencas entre comunidades da orla da lagoa e
comunidades da orla maritima”, no qual sao pesquisadas as culturas populares atravées
da investigagao dos folguedos, ritos, técnicas tradicionais, artes populares, causos,
lendas e tradicdes dos moradores da regiao litoranea, pois a partir destes

[...] foi surgindo uma necessidade cada vez maior de investir em uma pesquisa que
mapeasse e organizasse a cultura litoranea do Rio Grande do Sul, com especial atencao
para os aspectos diferenciais entre orla da lagoa e orla maritima, pois comecamos a
perceber, através do convivio com os academicos dessas duas regioes, que podem existir
tenues diferengas entre as comunidades litoraneas que convivem com a agua doce e as
que convivem com a agua salgada, com especial atengao para o municipio de Sao José do
Norte, que esta localizado entre as duas orlas e & constituido por uma multiplicidade de
peguenas comunidades vinculadas a cultura pesqueira (MIRANDA, 2014, p. 2).

Através do referido trabalho constatou-se que, infelizmente, o folclore brasileiro
ja nao & mais tao cultuado e conhecido hoje para as criancas do municipio estudado,
como era ha nao muito tempo atras. Ja nao sao mais comuns os trava-linguas, os
contos, as dancas e até mesmo as lendas, causando o desconhecimento e o estranha-
mento dos personagens do nosso folclore, sendo eles brasileiros, internacionais e até
mesmo 0s regionais, onde em alguns lugares costumam ter bastante forca.

Sendo assim, notou-se a necessidade do reavivamento dos personagens e
supersticoes folcloricas, bem como das brincadeiras. A maneira mais direta e mais
bem-sucedida encontrada no desenvolvimento deste estudo foi a elaboracao e
producao de jogos didaticos e materiais que estimulassem a criatividade e a aproxi-
magao das criangas para com os personagens, de forma sutil e divertida.

As imagens dos personagens do folclore sao Unicas, contudo existem identi-
dades visuais consagradas pelo mundo, que também sao de muito facil acesso na inter-
net, como & o caso dos desenhos do Mauricio de Souza, por exemplo. Por isso, foi
extremamente importante a criagao visual dos personagens de forma original, a fim de
que se enquadrassem ao proposito do projeto e a imagem que, com isso, deseja-se
transmitir, pois a imagem & como percebemos e nos relacionamos na primeira instancia
com o mundo. "A nossa imagem & como somos percebidos pelos outros. E como cada
um tem a liberdade para perceber cada coisa do jeito que lhe aprouver, as alternativas
imaginativas sao infinitas" (NEVES, 1998, p. 18).

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.1, p. 54-63, 2016.
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Sendo assim, esses materiais foram criados e vem sendo utilizados também
para que haja uma conexao com a realidade das criancas, sejam estes produzidos em
preto e branco ou colorido, possibilitando entao que elas fagam suas proprias alteracoes
e intervengdes nas ilustragcdes, tendo como base a bagagem que trazem consigo e
desta forma permitindo que se trabalhe também as partes motora, artistica e criativa.

Construcao Visual dos Personangens do Folclore

Antes que se desse inicio ao processo de “criacao” ou recriacao visual dos
personagens foi necessario decidir com quais deles se trabalharia, pois, por se desti-
narem a confec¢ao de jogos, infelizmente nao se poderia trabalhar com todos eles. Além
disso, o folclore brasileiro € muito rico e possui uma vasta quantidade de opg¢odes. Para
FRANCHINI (2012) "nosso folclore pode ser definido como uma imensa obra aberta,
enriquecida pela contribuicao das mais diversas etnias [...]. Aquilo que possuimos de
mais auténtico, contudo, sao as nossas lendas indigenas". Explica-se entao o principal
motivo da realizagao de uma pesquisa aprofundada sobre os personagens depois de
escolhidos, atentando-se as suas variagcoes estéticas, bem como narrativas pelo mundo
e como eles tém contato com o0 meio em que foram criados, e no qual serao contados.
Desse modo, estabeleceu-se desde o comego que o trabalho seria pensado principal-
mente para o contato das criangas com os personagens do folclore, fosse esse contato
direto ou indireto, fazendo com que elas se aproximassem da cultura nacional e regional
de maneira mais intima.

Posteriormente, foi adotada uma padronizagao visual, que serviu e serve para
que o trabalho tenha uma identidade estética e que nao se confunda com os outros
personagens ja existentes. Essa & uma etapa muito importante, porque a identidade
visual & um fator essencial no destaque e na diferenciagao dos elementos do projeto.
Nela, deve-se pensar na forma, na cor, e nos elementos visuais, para, entao, manté-los
padronizados em todos os desenhos. Segundo OSTROWER (1996),

Se fossemos perguntar de quantos vocabulos se constitui a linguagem visual,
de quantos elementos expressivos, a resposta seria: de cinco. Sao cinco
apenas: a linha, a superficie, o volume, a luz e a cor. Com tao poucos elemen-
tos, e nem sempre reunidos, formulam-se todas as obras de arte, na imensa
variedade de técnicas e estilos [...].

Também nessa etapa deve-se ter cuidado para que nao se caia em clichés ou
plagios e que, ao mesmo tempo, nao se fuja da ideia central.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.1, p. 54-63, 2016.
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STRUNCK (1989) reforca que a criagao e implantagao de um projeto de identi-
dade visual &€ um negbcio sério que demanda tempo e persistencia. Nao basta que o
logotipo tenha um bom desenho. E necessario estabelecer todo um conjunto de
relacoes na aplicacao desses elementos.

Diante de todos os estilos de tracos e de desenhos que poderiam ser trabalha-
dos, optou-se pelo cartum. O cartum & um estilo que possui um trago simplificado, nao
necessariamente realistico, porém verossimil, muito utilizado para se trabalhar o humor.
Sendo assim, os desenhos foram trabalhados de forma que fossem bem singelos, man-
tendo como identidade estética os olhos pequenos e o traco minimalista. “A relacao
entre a identidade e a imagem & uma relacao causa-efeito, na qual a causa é a identi-
dade a ser comunicada, e o efeito € a percepcao dessa identidade projetada em
imagem” (TAJADA, 1994, p. 143). Essa ligagao de comunicacao e identidade que o
trabalho propde é destinada ao publico infantil, por isso a necessidade de manté-la
simples. Deve-se ter, assim, uma linguagem direta, que transmita uma ideia objetiva, a
qual evidencie imediatamente os personagens do folclore, levando a historia e efetivan-
do o dialogo.

A escolha da paleta de cores para a utilizacao dos personagens em cartazes e
jogos também visou a originalidade e objetividade, sem se desviar da matriz original de
cada figura, mantendo, assim, fidelidade a imagem que cada um traz consigo. Contudo,
de maneira nenhuma o objetivo dos desenhos se manterem na modéstia foi devido ao
suposto entendimento das criancas, isso seria subestima-las. O Unico e principal motivo
para isso foi a facilitagao do reconhecimento.

Curupira Caipora Cuca

Negrinho do Pastoreio Homem do Saco Lobisomem

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.1, p. 54-63, 2016.
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Outra preocupacao na elaboracao visual dos personagens foi a de se esquivar
dos plagios, e com isso enfatizou-se a necessidade da pesquisa sobre as personali-
dades trabalhadas, entendendo até onde se estende o senso comum. Notou-se, assim,
que personagens consagrados sao, muitas vezes, diferentes em cada localidade onde
sua historia foi contada. O Caipora e o Curupira, por exemplo, em algumas regides sao
variacoes do mesmo personagem, por isso foi importante evidenciar as caracteristicas
que os diferenciam. Foi preciso também posicionar-se de modo a atingir o grande publi-
co.

No mesmo sentido, teve-se grande cuidado em aprofundar a anéalise sobre o
contexto e o meio-ambiente em que 0 personagem vive, ou seja, como este se situa
geograficamente, em que condi¢bdes vive e quais sao seus habitos e rotinas, para que
diante dessa contextualizagao ficasse plausivel a ilustragao criada. Um bom exemplo &
que dentre tantas opcoes da figura da personagem lara, a que adotamos foi a de uma
india encontrada em rios e cachoeiras, que € a imagem mais comum na maioria das
historias da nossa regiao, de modo que, para se manter verossimil, essa personagem
deveria ter os cabelos escuros e lisos, a pele morena e as pinturas locais caracteristicas
pelo corpo. Optou-se também pela nao utilizagao de conchas no detalhamento de seu
figurino, ja que as conchas sao elementos relacionados ao mar e as praias, fato que nao
contempla a construcao visual da personagem que adotamos.

Ja no caso dos contos regionais, foi necessario extremo cuidado, pois se tratam
de historias proprias e especificas a cultura popular. Nessa etapa, foi necessaria maior
fidelidade aos fatos, pois se abordam temas conhecidos que mantém crengas e
tradicbes que estao vivas na memoria da comunidade.

Um erro muito comum, que nao podemos deixar de mencionar, se refere a
crenca de que o artista pode ter total liberdade ao trabalhar com imagens publicas.
Quando se pensa em personagens originais e produtos autenticos, muitas vezes se fala
em inovar, em fugir do estere6tipo, porém, quando se trata de figuras populares e
consagradas, como & o caso dos personagens folcloricos, a liberdade artistica tem
limites. Geralmente o artista quer deixar sua marca e acaba forcando em demasia uma
ideia vanguardista, que foge muito da matriz, causando uma espécie de estranhamento,
de modo que aquela imagem do personagem passa a nao ser mais reconhecida como
tal.

Elaboracao e Desenvolvimento das Acoes Educativas

Na sequéncia e apbds a elaboracao dos personagens, finalizada a etapa de
producao, foram construidos jogos didaticos e materiais para o desenvolvimento das
atividades e oficinas. O primeiro local onde esses materiais foram utilizados foi durante
a Semana do Folclore na UFPel, organizada pelo PET GAPE em parceria com o Nucleo

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.1, p. 54-63, 2016.
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Formacao de Educadores — LIFE-, e desenvolvida junto aos académicos do Curso de
Licenciatura em Danca da UFPel.

Figuras 1 e 2

Oficina realizada com os academi-
cos da Danca da UFPel.

Fonte: Foto Rose Miranda/2016.

Outra atividade do projeto, realizada a partir da criagao dos personagens, acon-
teceu na Escola Municipal de Ensino Fundamental Joao de Deus Colares, no municipio
de Sao José do Norte, com criancas do terceiro ano do Ensino Fundamental. Essa
atividade foi aplicada junto com o Curso de Educa¢ao do Campo — CLEC-, na qual as
criangas trabalharam a imaginagao colorindo os desenhos apbs ouvirem as lendas
contadas por seus professores/academicos do CLEC/FaE/UFPel.

Figuras 3 e 4

Oficina realizada com os educandos
da EMEF Joao de Deus Colares
Fonte: Fotos Rose Miranda/2016.

Também foram trabalhadas brincadeiras, como a “Engarrafe o Saci”, no qual
folhas de papel com o desenho do saci foram espalhados em um campo localizado ao
lado do Polo Universitario da Universiade Aberta do Brasil - UAB, no municipio de Sao
José do Norte/RS, e os educandos tiveram que encontra-los. A atividade promovia a
interacao entre a turma, o contato com a dinamica da lenda e a natureza, bem como o
desenvolvimento fisico, competitivo e estratégico das criangas.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.1, p. 54-63, 2016.
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Figuras 5 e 6

Brincadeira do “Caga ao Saci” na
EMEF Joao de Deus Colares.
Fonte: Fotos Rose Miranda/2016.

Os personagens também ajudaram na formagao dos professores/estudantes da
Licenciatura, como quando em sua utilizagao no Eixo Tematico/disciplina de Seminarios
Teorias e Praticas Pedagogicas do Curso de Educacao do Campo-UFPel. Nesse eixo
tematico os desenhos foram trabalhados na construgao de jogos para a formagao do
profissional da educagao. Um exemplo foi o jogo “Domindé com Figuras Folcldricas”.

No mesmo eixo, no Polo UAB de Hulha Negra, foram criados personagens em
material biscuit, tendo como inspiracao os desenhos desse projeto, os quais foram
utilizados na construgao de um jogo de circuito para ensinar os conceitos do folclore.

Figuras 7 e 8

Jogo “Domind com Figuras
Folcloricas” e os personagens feitos
em biscuit para Jogo de Tabuleiro
produzidos pelos estudantes do
CLEC/UFPel.

Fonte: Fotos Rose Miranda/2016.

Os personagens também foram utilizados para a confec¢ao de jogos didaticos,
como quebra-cabecas, palavras cruzadas, etc., que foram trabalhados nas Escolas, nos
cursos de licenciaturas (Pedagogia/Educacao do Campo/Danga), juntos aos Bolsistas
PET/GAPE e LIFE, no decorrer da Semana do Folclore na UFPel, coordenada pelo
Nicleo de Folclore da Universidade. Também foram utillizados para a divulgagao do
evento na pagina do Facebook do PET GAPE.

Expressa Extensdo. Pelotas, v.21, n.1, p. 54-63, 2016.
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Figuras 9 e 10

PERSONAGENS FOLCLORE (Govbis Cobea) a2
Modelo de um dos jogos aplicados na 4’“&“{@“ t ﬁ

Semana do Folclore e sua divulgacao
na pagina do PET GAPE.

Fonte: Acervo da autora e divulgacao
na pagina do PET GAPE, disponivel
em: https://www.facebook.com/petga-
peufpel/photos/a.1050069945032407
.1073741829.1047127695326632/113
0427453663322/?type=3&theater
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Atualmente, a producao artistico/pedagogica vem sendo utilizada na produgao

de novos materiais que irao compor novas atividades de ensino e extensao a ser desen-
volvidas junto as escolas parceiras, bem como no desenvolvimento de pesquisa e
producao de material audiovisual em LIBRAS.

Consideracoes Finais

A elaboragao de produtos originais nao & uma tarefa facil. Demanda muito
tempo, pesquisa e determinacao. E quando se atinge a meta estabelecida, quando se
percebe que o trabalho esta dando frutos, & preciso persisténcia para que ele nao acabe
por ali. Atualmente, nossa equipe esta se organizando para trabalhar com trés novos
personagens encontrados nas narrativas dos pescadores de Sao José do Norte: (1°) a
Bruxa; (2°) o Fogo da Linha; e (3°) o Fantasma do Terno, prova de que grupo esta
bastante empenhado e comprometido com o trabalho que esta sendo feito e que
pretende dar continuidade. Considera-se que temos alcancado resultados alem do
esperado com a execuc¢ao deste projeto e que 0 mesmo merece atencgao cientifica redo-
brada, dada sua relevancia social e academica.

Muitas vezes, durante as graduacgoes, sente-se muito a auséncia de pratica.
Sendo assim, do ponto de vista da formacao profissional dos acadéemicos envolvidos
nos projetos de ensino, pesquisa e principalmente no que se refere a extensao, este
projeto oportunizou uma interagao maior com o0 campo de trabalho dos bolsistas e suas
exigéncias, possibilitando o desenvolvimento de habilidades e competencias pertinen-
tes ao exercicio profissional destes. Sem contar que, com a execu¢ao deste projeto, a
bolsista responsavel pelos desenhos do mesmo, pdde expressar seu trabalho artistico
autoral, 0 que nesse ramo € uma das coisas que mais necessitam de divulgacgao e visibi-
lidade.

A participacao no projeto ajudou nao somente em sua formag¢ao, mas também
na producao de recursos que foram e estao sendo utilizados na formacao de terceiros.
Ressalta-se o fato de que, no processo de criacao visual dos personagens, se levou em
consideracao muitos aspectos da cultura, da historia, da geografia e da realidade socio-
econdmica das comunidades com as quais o grupo tem interagido e colaborado.
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