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RESUMO

Este trabalho propde o desenvolvimento de um guia ilustrado digital com foco nas lendas da
cidade de Sdo Luis do Maranhdo, visando a valorizacdo do folclore local como patriménio
imaterial e expressdo da identidade cultural ludovicense. A partir da metodologia do Duplo
Diamante, o projeto foi estruturado em quatro etapas, descobrir, definir, desenvolver e entregar,
que orientaram desde a pesquisa de referéncias até a criacdo do produto final. As lendas foram
adaptadas para uma linguagem visual contemporanea, buscando tornar essas narrativas mais
atrativas para jovens e adultos habituados ao consumo digital. O guia tem como proposta
funcionar como uma ferramenta cultural e educativa, contribuindo para a preservagdo simbolica
dessas histdrias em um contexto de globalizacdo que tende a invisibilizar praticas culturais
locais. O resultado é um material grafico acessivel, sensivel e alinhado com os atuais modos de
leitura e compartilhamento, promovendo novas formas de aproximag¢do com o imaginario

popular maranhense.

Palavras-chave: folclore ludovicense; lendas; Sdo Luis; ilustracdo digital; identidade cultural.



ABSTRACT

This work proposes the development of an illustrated digital guide focusing on the legends of
the city of Sdo Luis do Maranh&o, aiming to value local folklore as an intangible heritage and
expression of the cultural identity of Sdo Luis. Based on the Double Diamond methodology,
the project was structured in four stages: discover, define, develop and deliver, which guided
everything from the research of references to the creation of the final product. The legends were
adapted to a contemporary visual language, seeking to make these narratives more attractive to
young people and adults accustomed to digital consumption. The guide aims to function as a
cultural and educational tool, contributing to the symbolic preservation of these stories in a
context of globalization that tends to make local cultural practices invisible. The result is an
accessible, sensitive graphic material that is aligned with current modes of reading and sharing,

promoting new ways of approaching the popular imagination of Maranhdo.

Keywords: Ludovicense folklore; legends; Saint Louis; digital illustration; cultural identity.
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1 INTRODUCAO

O folclore e a cultura popular brasileira constituem elementos fundamentais na
formacdo da identidade nacional, refletindo saberes, crencas e tradigdes transmitidos por
geragdes. As lendas, em especial, representam narrativas que integram o imaginario coletivo,
oferecendo interpretacdes sobre o mundo, a histdria e os valores de uma comunidade.

Com o advento da internet e das plataformas de comunicacéo digital, as narrativas
folcléricas passaram a vivenciar processos de ressignificacdo, adquirindo novos sentidos que
extrapolam seus contextos originais. Mitos tradicionais, como a Cuca e o Saci, tém sido
reinterpretados em producbes audiovisuais contemporaneas, como Sséries televisivas,
evidenciando o potencial dessas figuras em dialogar com as linguagens e formatos midiaticos
atuais. Da mesma forma, as lendas da cidade de Sao Luis do Maranhao demonstram capacidade
de adaptacdo ao ambiente digital, o que pode favorecer sua difusdo junto a publicos mais
amplos.

Essa insercdo em plataformas digitais possibilita ndo apenas a continuidade das
tradicGes orais, mas também abre debates acerca de sua preservacdo, apropriacdo comercial e
papel na promogdo turistica da regido. A popularizacdo dessas narrativas por meio de midias
como jogos eletronicos, filmes, animacdes e memes contribui para a permanéncia dessas
histérias no imaginario contemporaneo.

A busca por referéncias que abordam a tematica mostrou que sdo raros 0s projetos
que buscam apresentar essas narrativas de forma mais atualizada, explorando linguagens e
formatos capazes de dialogar com publicos mais amplos, especialmente jovens e adultos que
consomem contetidos em plataformas digitais. A partir dessa realidade, percebe-se a auséncia
de materiais graficos voltados a representacéo visual das lendas de S&o Luis com linguagem
voltada ao publico jovem e adulto. Essa lacuna dificulta a valorizagdo simbdlica dessas
narrativas no ambiente digital e reforca a ideia de que pertencem apenas ao universo infantil.

Diante desse cenario, surge uma oportunidade: criar um guia ilustrado digital que
ndo apenas resgate e valorize essas historias, mas também as apresente de forma
contemporanea, tornando-as mais acessiveis e despertando o interesse de diferentes geracdes.
O design, nesse processo, cumpre um papel essencial como meio de preservar, reinterpretar e
difundir o patriménio cultural da cidade.

O trabalho tem como objetivo principal resgatar as lendas tradicionais da cidade de

S&o Luis por meio da producdo de um guia ilustrado digital, considerando a oportunidade de
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reposiciona-las no ambiente digital contemporaneo ante a auséncia de projetos graficos
voltados a esse fim.

Para alcancar esse objetivo, 0 projeto se organiza em torno dos seguintes objetivos
especificos: selecionar cinco lendas representativas da cidade de S&o Luis a partir de pesquisa
bibliogréfica e analise simbolica; adaptar os textos das lendas selecionadas a uma linguagem
mais fluida, acessivel e compativel com o meio digital; definir diretrizes visuais e parametros
graficos para a criacdo de ilustragdes autorais; desenvolver um guia ilustrado digital voltado ao
publico jovem e adulto, com potencial de circulagdo multiplataforma.

O contetdo do guia foi elaborado a partir do livro Entre Lendas e Historia:
Narrativas que Representam a Identidade de Sdo Luis, de Flavio Pereira Costa Junior (2022).
A obra apresenta uma analise detalhada das lendas locais sob a perspectiva historica e cultural,
evidenciando como essas narrativas contribuem para a construgdo simbdlica da identidade
ludovicense. No entanto, para adequar o material a proposta visual e editorial do projeto, foi
necessario adaptar os textos originais. As versdes utilizadas no guia passaram por ajustes de
linguagem, tornando-se mais diretas e acessiveis, sem comprometer a esséncia e os significados
culturais das histdrias. Foram sintetizadas passagens longas, reorganizados trechos para facilitar
a leitura e suprimidos excessos descritivos, de modo a dialogar melhor com o formato digital e
a proposta visual narrativa do projeto.

Para alcancar esse resultado, o trabalho adotou a metodologia do Duplo Diamante
(Double Diamond), proposta pelo Design Council (2005), estruturada em quatro etapas
principais: descobrir, definir, desenvolver e entregar.

No capitulo 2, sdo apresentados os fundamentos do folclore e uma analise das
lendas de S&o Luis do Maranhao, situando-as como expressdes da memaria cultural e identitéaria
da cidade. O capitulo 3 discute a ilustracdo como ferramenta de preservacdo cultural e sua
aplicacdo na representacdo de narrativas populares. Em seguida, o capitulo 4 introduz a
metodologia adotada e seus principios. O Capitulo 5 detalha todas as etapas do processo
metodoldgico, estruturadas conforme as quatro fases do Duplo Diamante. A fase de descoberta
(5.1) contempla a analise de projetos similares, o levantamento de referéncias visuais e a selegéo
das lendas que seriam trabalhadas. Em seguida, a fase de definicdo (5.2) estabelece os
parametros do projeto, o perfil do publico-alvo e os estilos de ilustracdo mais adequados. A fase
de desenvolvimento (5.3) abrange o processo de criagdo das ilustracOes, a adaptacdo dos
conteudos narrativos e a organizacéo visual do guia. Por fim, a fase de entrega (5.4) apresenta

a finalizacdo das artes e a prototipagem do guia ilustrado digital. O trabalho se encerra no
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Capitulo 6, com as considerac@es finais, que refletem sobre os resultados obtidos e apontam
possibilidades de desdobramento do projeto.
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2 FOLCLORE E AS LENDAS DE SAO LUIS

A riqueza do folclore brasileiro, em especial das lendas que permeiam o imaginario
popular de S&o Luis, reflete a complexidade cultural de um pais moldado por herangas
indigenas, africanas e europeias. Este capitulo propde uma abordagem tedrica e contextual
sobre o papel do folclore enquanto expressdo da identidade cultural e da memoria coletiva.
Parte-se da compreensdo conceitual do que é o folclore, sua importancia e presenca no Brasil e
no cenério global, até alcancar o vinculo entre as lendas ludovicenses e o contexto historico da
cidade. Essas narrativas, ao conectarem passado e presente, fortalecem o sentimento de
pertencimento. Por fim, discute-se a ilustracdo, no campo teérico, como ferramenta potente para
preservar e comunicar essas tradi¢fes culturais de forma contemporanea e acessivel. Este
panorama teorico sustenta as decisdes metodoldgicas e criativas deste trabalho, que busca unir
tradicdo e inovagéo.

2.1 Panorama sobre o folclore

Em algum momento da vida, todos ja tivemos contato com o folclore, seja na
infancia, nas celebragdes escolares ou mais tarde, em festas populares e manifestac@es culturais.
Mesmo sem saber exatamente o que o termo significa, reconhecemos, intuitivamente, a
importancia desses elementos como parte da nossa identidade. O folclore, enquanto fendmeno
cultural, carrega a memoria coletiva de um povo, refletindo tradi¢des, crengas, mitos, masicas,
dancas, festas, saberes e modos de vida. Como afirma Luis da Camara Cascudo (2001), o
folclore é o reflexo da alma de um povo, perpetuando suas emogdes, sentimentos e visdes de
mundo.

O termo "folclore” é um neologismo derivado da palavra folk-lore (saberes
populares), criado pelo escritor e arquedlogo inglés William Thoms, em 1846, a partir da
combinacéo dos termos "folk" (povo) e "lore" (sabedoria ou conhecimento), que, anteriormente,
era denominado de “antiguidades populares " ou "literatura popular" (Frade, 1997). Segundo
Alcoforado, (2008 p.176) William Thoms sobre o folclore "Buscou preservar o que havia de
curioso e exotico de uma cultura rural e primitiva em extingdo, prevalecendo a ideia de que o

folclore era constituido por sobrevivéncias exoticas dessa cultura".
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Figura 1: Trecho da carta de William Thoms.

FOLK-LORE.
August 12.

Your pages have so often given evidence of the in-
terest which you take in what we in England designate
as Popular Antiquities, or Popular Literature (though
by-the-bye it is more a Lore than a Literature, and
would be most aptly described by a good Saxon com-
pound, Folk-Lore,—the Lore of the People)—that I am
not without hopes of enlisting your aid in garnering

 the few ears which are remaining, scattered over that

Fonte: lenosc.blogspot (2024).

Um importante passo, no que se diz respeito ao estudo do folclore, foi a criacdo da
Folklore Society. Fundada na Inglaterra em 1878, sob a presidéncia de William Thoms, com o
objetivo de consolidar o estudo do folclore como uma disciplina cientifica (Brand&o, 2006).

Segundo o historiador Néia (2017), com a criagdo da Folklore Society, a sociedade
se dedicou a promocdo dos estudos sobre a cultura popular por meio da publicacdo de
periddicos, reedicdo de compéndios e realizacdo de congressos. Os pesquisadores, também
chamados de folcloristas, buscaram alinhar suas pesquisas ao pensamento cientificista,
incorporando fundamentos das Ciéncias Sociais e afastando-se das influéncias romanticas, com
0 intuito de estabelecer o folclore como uma ciéncia. Para isso, definiram como objetos de
estudo narrativas tradicionais, costumes populares e sistemas de crencas relacionados a vida
cotidiana.

Muitas dessas tradicdes estdo profundamente enraizadas no cotidiano, a ponto de
muitas vezes ndo reconhecermos sua presenca como elementos folcloricos. Elas se mantém
vivas e ativas na cultura, funcionando como uma raiz que sustenta a identidade de um povo
(Fonseca, 2019).

O folclore € um conceito amplo e complexo que abrange tradi¢bes e praticas
populares, existindo muitas linhas de pensamentos e campos de estudo sobre o assunto,
dificultando um pouco o entendimento a seu respeito. Nesse sentido, a amplitude e os limites
do que se considera folclore sdo bem exemplificados na reflexdo de Cavalcanti (2003, p. 1):

Dificil dizer onde comeca e onde termina o folclore, e muita tinta ja correu na busca
de definir os limites de uma ideia tdo extensa. E o frevo, o chorinho, o xote, o0 baido,

a embolada, mas sera também o samba, o funk, o rock? E o natal, a pascoa, 0 Divino,
0 Boi-Bumba, mas sera também o desfile das escolas de samba? E o artesanato em
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barro, madeira, trangado, mas sera também a arte de Louco ou de Geraldo Teles de
Oliveira? (Cavalcanti 2003, p 1).

Para Cavalcanti (2002), mais importante que buscar definir o que é o folclore seria
observa-lo como um campo de estudos, cuja definicdio ndo é fixa, mas construida
historicamente, o que implica uma variagdo em sua compreensdo ao longo do tempo.

Outro levantamento que seria importante descrever é a diferenciacdo de cultura
popular e folclore. No meio académico, cada autor defende uma linha de pensamento sobre o
tema.

Rocha, (2009), para quem apesar de ambos 0s conceitos estarem intimamente
ligados, existem distingOes significativas, especialmente no que diz respeito as suas abordagens
tedricas e metodoldgicas. A cultura popular pode ser entendida como uma "regido
epistemoldgica” privilegiada, que faz fronteira com outros campos de conhecimento, além do
folclore como o patriménio cultural e a cultura nacional.

Ainda segundo Rocha (2009), a diferenca entre folclore e cultura popular também
pode ser compreendida a partir do contexto historico e social em que esses conceitos foram
formulados. Enquanto o folclore estd associado a uma visdo de mundo tradicional e rural, a
cultura popular é profundamente marcada pela experiéncia urbana e pela influéncia da industria
cultural.

Segundo Garcia (2010), a folclorizagéo do popular pode ser entendida como um
processo de transformacéao dessas manifestacGes em tradi¢des fixas, como uma forma de reacéo
frente as mudancas sociais e culturais do presente. Nesse movimento, selecionam-se elementos
especificos do passado que passam a ser monumentalizados e preservados de maneira rigida,
com o objetivo de impedir que tais expressdes culturais sofram fusdes ou hibridismos que
comprometam sua autenticidade.

No Brasil, o folclore é resultado da fusdo de influéncias indigenas, africanas e
europeias, criando um campo vasto e rico de manifestagcdes que variam de regido para regiéo,
e que desempenham um papel crucial na construcdo da identidade nacional (Ferreira, 2020).

Cavalcanti (2002) afirma que, no Brasil, os estudos sobre folclore inicialmente
concentraram-se na literatura oral e com o passar do tempo, o interesse se expandiu para a
mausica e, posteriormente, para os folguedos populares, especialmente a partir de meados do
século XX.

O estudo ganhou mais destaque a partir do | Congresso Brasileiro de Folclore,
realizado no Rio de Janeiro em 1951, quando o0s pesquisadores discutiram conceitos

fundamentais associados ao tema, como anonimato, transmisséo oral, tradig&o, sobrevivéncia e
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civilidade. Essas definicbes foram influenciadas por teorias europeias do século XIX
(Fernandes, 2003).

Outro marco importante foi a Campanha de Defesa do Folclore Brasileiro (CDFB),
langada em 1958 e vinculada ao Ministério da Educacdo e Cultura, surgiu como resultado das
acOes coordenadas por folcloristas interessados na pesquisa e preservacao da cultura popular.
(Oliveira, 2010).

Segundo Delbem (2007), durante o V111 Congresso Brasileiro de Folclore, realizado
em 1995, a Carta do Folclore Brasileiro, originalmente criada em 1951, foi revisada para
redefinir o folclore como o conjunto de criagbes culturais originadas nas tradi¢cbes de uma
comunidade, representando sua identidade social. A nova versdo destacou critérios como
aceitacdo coletiva, tradicdo, adaptabilidade e funcdo social para caracterizar manifestacdes
folcléricas. Além disso, aproximou os conceitos de folclore e cultura popular, reconhecendo
sua diversidade, conforme preconizado pela UNESCO, que entende o folclore como parte
integrante do legado cultural e da cultura viva, sendo um meio de aproximacao entre 0S povos
e de afirmacdo de sua identidade cultural.

A globalizacéo, ao longo do tempo tem impactado as tradi¢6es populares, de forma
tanto de forma positiva quanto negativa. Diante desse processo, estudiosos alertam para 0s
efeitos da chamada 'industria cultural’, que apesar de propagar o folclore em diversdes veiculos
de comunicacgdo como: tv, radio e internet, pode também transformar expressées auténticas em
produtos massificados, diluindo seu significado original.

Para Bueno, (2014) o folclore tem sido abordado de forma superficial no ambito
da cultura popular e do patriménio imaterial brasileiro, com os mitos folcléricos frequentemente
apresentados de modo raso, sem uma analise aprofundada de seus sentidos e origens. O autor
destaca que os saberes tradicionais do folclore, que eram transmitidos dentro das comunidades,
estdo se perdendo diante da globalizacdo e da répida circulacdo cultural. Essa dindmica
acelerada ndo acompanha nem substitui adequadamente 0s processos tradicionais de
transmisséo, o que compromete a preservacdo e continuidade dessas tradicoes.

No entanto, essas mudangas ndo representam, necessariamente, a perda da
identidade folclérica, mas sim a sua capacidade de se adaptar e se reinventar diante das
transformacdes sociais e econdmicas.

Segundo Tigreiro (2002), a globalizagdo e a tecnologia possibilitaram meios de
reviver o folclore, ainda que adaptadas a novas formas e contextos. Essas expressdes culturais,

agora revestidas de caracteristicas contemporaneas, foram reconfiguradas para atender as
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demandas do mercado de consumo, especialmente no que se refere aos bens simbolicos e
materiais valorizados pela sociedade midiatica.

Essa adaptacdo as novas formas de comunicacdo e aos avangos tecnoldgicos
evidencia a resiliéncia do folclore, que segue evoluindo e mantendo sua relevancia como

expressdo cultural em um mundo em constante transformagao.

2.2 Diferenca entre mitos e lendas

A pesquisa sobre lendas, mostrou que existe uma confusdo em relacdo aos termos
lendas e mitos, embora frequentemente relacionados, possuem caracteristicas distintas. O mito
é uma narrativa de carater simbolico que busca explicar fenémenos naturais, origens do mundo
ou aspectos culturais, geralmente envolvendo deuses, herois ou entidades sobrenaturais, sendo
considerado sagrado por quem o transmite. Para Cascudo (2012), os mitos sdo sistemas de
lendas que se organizam em torno de um tema central, sem estarem limitados a um contexto
geografico especifico.

Ja a lenda se caracteriza por ser uma narrativa de cunho popular, que mescla fatos
reais com elementos fantésticos, situada em tempos e lugares especificos, mas cuja veracidade
ndo é plenamente confirmada, permanecendo no limiar entre o real e o imaginario. Ainda
segundo Cascudo (2012), as lendas, transmitidas oralmente, possuem um vinculo com a
localidade e mantém caracteristicas tipicas do conto popular, como a antiguidade, o anonimato,
a persisténcia e a oralidade.

Com base nas diferencas entre mitos e lendas, é possivel perceber que as narrativas
populares de S&@o Luis se encaixam, em grande parte, no conceito de lenda, j& que séo
transmitidas oralmente, tém ligagdo com a localidade e misturam fatos reais com elementos
fantasiosos. Porém, algumas dessas histérias podem também trazem tracos de mitos, ao

carregarem simbolismos que véo além do contexto local, conectando-se a temas universais.

2.3 As lendas de Sao Luis

Em Sédo Luis, hd uma riqueza gigantesca no que diz respeito ao folclore. Séo
diversas as manifestacOes culturais que fazem parte da identidade da regido e que mobilizam
sua populacédo. As lendas sdo uma das principais manifestacdes que compdem esse conjunto de
elementos que moldam a histdria da cidade. Essas lendas se entrelagam com a propria historia
da cidade, cuja fundacdo e evolugéo estdo imersas em uma rica tradi¢éo de interagGes culturais.

Lendas como a do "Lobisomem do Sdo Pantaledo”, que remonta aos medos e

crencas populares sobre a transformacéo e o sobrenatural, ou a do "Bumba-meu-boi”, que esta
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relacionada a resisténcia e ao sincretismo religioso entre indigenas, africanos e portugueses, sdo
apenas algumas das histdrias que compdem o imaginario popular local. Manter essas narrativas
vivas ndo apenas perpetuam o folclore, mas também atuam como instrumentos de resgate
cultural, permitindo uma conexao entre o presente e 0 passado da cidade. Dessa forma, as lendas
desempenham um papel crucial na manutencéo da identidade cultural local, funcionando como
um elo entre a histdria e a contemporaneidade e como um meio de fortalecer o pertencimento
da comunidade aos seus valores e raizes.

Para Costa Junior (2020), ainda que as lendas sejam parte da memoria e do
patriménio histoérico local, ndo é possivel data-las com precisdo, ja que remetem a um tempo
indefinido, geralmente associado ao "antigamente". Essas narrativas “frequentemente”,
incorporam elementos da cultura local, adaptando-se ao contexto em que séo difundidas,
mesmo que suas origens possam ser de outras regides ou épocas. Além disso, as lendas
combinam fatos histéricos com eventos sobrenaturais, como no caso de Ana Jansen, cuja
influéncia politica no século XIX no Maranhdo deu origem a uma narrativa que fala de sua

carruagem assombrada, ilustrando como o real e 0 imaginario se entrelagcam nessas histérias.

2.4 Referéncias sobre o tema lendas de Sao Luis

A compreensdo do universo das lendas de Sdo Luis foi essencial para a construcao
deste guia ilustrado. As narrativas populares, por muitas vezes tratadas como simples historias
de assombracéo ou fantasias populares, séo, na verdade, portadoras de sentidos profundos que
atravessam a historia, a memoria e a identidade coletiva. Nesse sentido, uma das principais
referéncias utilizadas para embasar a selecdo e a adaptacdo das lendas neste projeto foi a obra:
Entre Lendas e Historia: Narrativas que Representam a ldentidade de Séo Luis, de Flavio
Pereira Costa Janior (2021).
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Figura 2 - Capa do Livro Entre Lendas e Historias.

Flavio Pereira Costa Junior

ENTRE LENDAS
E HISTORIA

Narrativas que representam a identidade de Sao Luis

Fonte: Amazon.com (2025).

A obra de Costa Janior se destaca por ir aléem da simples narracdo dos fatos. Ela
propde uma leitura critica e contextualizada das principais lendas ludovicenses, compreendendo
essas histérias como construces simbolicas moldadas por diferentes momentos historicos,
como os periodos colonial, imperial e pés-escravatura. A partir de uma abordagem que integra
historia, cultura e imaginario, o autor evidencia como essas narrativas funcionam como reflexos
de estruturas sociais, relacdes de poder, conflitos de classe e experiéncias coletivas de medo,
culpa e desejo.

Além de Flavio Costa Junior, outros autores foram fundamentais para aprofundar o
entendimento sobre o papel das lendas no tecido cultural brasileiro. Camara Cascudo, um dos
maiores estudiosos do folclore nacional, aponta que as lendas ndo apenas sobrevivem ao tempo,
mas se transformam, adaptando-se aos contextos socioculturais que as acolhem. Segundo ele,
"0 povo ndo conserva o que ndo sente™ (Cascudo, 2001, p. 38), ou seja, uma lenda s6 permanece
viva se continua a ressoar emocional e simbolicamente entre as pessoas.

Nesse mesmo sentido, a pesquisadora Maria Isaura Pereira de Queiroz (1992)
destaca que o folclore ndo deve ser encarado como um resquicio do passado, mas como um

sistema dindmico que expressa os valores, tensdes e estruturas de cada sociedade. Assim, as
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lendas ludovicenses ndo sdo apenas relatos curiosos do imaginario popular, mas instrumentos
de construcdo de memadria, resisténcia simbolica e pertencimento cultural.

A partir dessas bases tedricas, a selecdo das lendas neste projeto se deu com um
olhar atento a sua representatividade dentro do imaginario ludovicense. Narrativas como a da
Serpente Encantada, o Palacio das Lagrimas, a Carruagem de Ana Jansen e a figura da Manguda
ndo foram escolhidas apenas por sua popularidade, mas por sua densidade simbdlica e por
revelarem aspectos profundos da formacéo social da cidade.

Além disso, a abordagem dessas referéncias foi essencial para orientar o processo
de adaptacdo textual e visual. O guia ndo se propde a apenas recontar as lendas, mas a
reimagina-las com responsabilidade cultural, sensibilidade estética e fidelidade simbolica. A
ilustracdo, nesse contexto, atua como um instrumento de mediacdo, permitindo que essas
historias dialoguem com um novo publico e sejam preservadas de forma acessivel, critica e

contemporanea.
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3 ILUSTRACAO

Este capitulo aborda o papel da ilustracdo como ferramenta de preservacéo cultural,
com foco na sua aplicacdo em narrativas folcloricas. A ilustracdo é tratada aqui ndo apenas
como um recurso visual complementar, mas como uma linguagem capaz de comunicar
historias, resgatar tradicdes e aproximar diferentes publicos do universo simbolico das lendas.

Na primeira parte, € apresentada uma reflexdo sobre como a ilustracdo contribui
para manter vivas determinadas expressdes culturais, principalmente em contextos onde a
imagem se torna mais acessivel que o texto. Em seguida, o capitulo traz um levantamento de
obras ilustradas que retratam lendas de S&o Luis, analisando como esses projetos tém
representado visualmente o folclore local e quais lacunas ainda existem nesse tipo de producao.

A proposta é mostrar como 0 uso consciente da ilustracdo pode ampliar o alcance
dessas narrativas, mantendo o respeito aos seus significados e adaptando-as a novos formatos

e linguagens visuais.

3.1 A ilustracdo como ferramenta de preservacéao cultural

A ilustracdo é uma das formas mais antigas de comunicacdo visual e, ainda hoje,
continua sendo um poderoso meio de expressao, especialmente quando associada a preservacao
de narrativas culturais. Desde as pinturas rupestres até as imagens digitais contemporaneas, sua
funcdo sempre foi mais do que meramente decorativa, ela opera como linguagem. E, como toda
linguagem, carrega significados, memadrias e visdes de mundo.

De acordo com Bezerra (2016), é importante compreender que o desenho e a
ilustracdo, embora relacionados, cumprem funcgdes distintas, o desenho é forma, gesto e
estrutura, j& a ilustracdo carrega intencdo comunicativa. Ela nasce da necessidade de ampliar
ou representar visualmente uma ideia ou narrativa, funcionando como um vetor de sentido.
Uma boa ilustracdo, portanto, ndo apenas acompanha o texto, ela o potencializa, o traduz e, em
alguns casos, até o antecede em impacto comunicativo.

Dondis (2007), em A Sintaxe da Linguagem Visual, reforga essa perspectiva ao
afirmar que os elementos visuais, como ponto, linha, forma, cor e textura, possuem uma
gramatica prépria, capaz de transmitir mensagens com clareza e profundidade emocional. Essa
linguagem visual opera de forma intuitiva e sensorial, muitas vezes ultrapassando as barreiras
do idioma ou da alfabetizacdo formal. Justamente por isso, torna-se um recurso potente quando
se trata de aproximar pablicos diversos de universos simbolicos como o do folclore.

Ao ilustrar elementos do imaginario popular, como personagens miticos, criaturas

encantadas ou paisagens que fazem parte do imaginario coletivo, o ilustrador atua como um
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mediador cultural. Ele ndo apenas traduz visualmente uma histéria, mas também reinscreve
essa historia em um novo tempo e contexto. Como aponta Santaella (2001), o design visual
contemporaneo nao deve ser visto apenas como uma pratica funcional, mas como um campo
discursivo capaz de gerar conhecimento e produzir significados culturais.

Nesse sentido, a ilustracdo assume um papel estratégico na preservacdo e
atualizacdo do patriménio imaterial. Ela estimula a memoria afetiva, desperta a curiosidade e
cria pontes entre geracdes. Além disso, a linguagem visual se mostra particularmente eficiente
quando aplicada a contextos digitais, onde a atencdo é disputada por multiplos estimulos e o
visual tem protagonismo.

No contexto deste projeto, as ilustracbes ndo foram concebidas como simples
acompanhamentos do texto, mas como pecas centrais da narrativa. Cada imagem foi pensada
para comunicar por si s6, ampliando a compreensao das lendas e fortalecendo sua dimenséo
simbdlica. Utilizando técnicas digitais que simulam texturas tradicionais, como aquarela e
pincel seco, buscou-se criar imagens que evocassem tanto a ancestralidade quanto a
contemporaneidade. Assim, o guia assume sua funcdo ndo apenas como registro, mas como
reinterpretacdo visual da tradicéo.

Mais do que embelezar ou ilustrar, as imagens aqui presentes buscam contar,
preservar e emocionar. Elas falam com o leitor mesmo quando o texto silencia, e, nesse gesto,

cumprem seu papel como agentes de memoria, cultura e identidade.

3.2 llustracéo de lendas ludovicense

Esta pesquisa realizou um levantamento de obras ilustradas que tratam das lendas
da cidade de S&o Luis. Observou-se, porem, uma limitada oferta de publicacdes com esse
enfoque, o que evidencia uma lacuna na producdo editorial voltada para a valorizacéo visual

dessas narrativas. As obras encontradas sao descritas a seguir.
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3.2.1 O Entrevistador de Lendas

A obra O Entrevistador de Lendas, do escritor maranhense Jose Ewerton Neto,
apresenta uma abordagem inovadora e criativa do folclore local ao misturar elementos de ficcéo
cientifica com narrativas das lendas locais. Na trama, personagens do futuro viajam no tempo
para entrevistar figuras lendarias do Maranh&o, como Ana Jansen, o Padre Vieira e a Serpente

do Viana, com o objetivo de reencontrar formas de entretenimento auténticas e culturais.

Figura 3 - Livro Além das Lendas.

TR

Fonte: Fotografia de autoria do autor (2025)

Apesar da obra apresentar poucas ilustracdes, em preto e feitas manualmente,
percebe-se o foco na construcdo textual. Ainda assim, ela se destaca por transformar lendas
locais em experiéncias narrativas modernas, conectando o folclore maranhense com elementos
da ficcdo cientifica e do imaginéario futurista. Essa abordagem mostra como o folclore pode ser
atualizado e inserido em formatos narrativos contemporaneos, capazes de dialogar com temas
como tecnologia, memoria e identidade cultural. Ao relacionar as lendas com outros universos
simbdlicos, a obra amplia seu alcance e desperta o interesse de publicos que talvez néo teriam

contato direto com esse tipo de contetdo.
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3.2.2 Quem Tem Medo de Ana Jansen?

O livro Quem tem medo de Ana Jansen? escrito por Wilson Marques e ilustrado
por Kirlley Veloso, apresenta uma releitura da tradicional lenda maranhense da carruagem
fantasma, voltada ao publico infantojuvenil. A narrativa acompanha o relato de um personagem
que presencia, em uma noite silenciosa, a passagem da temida carruagem amaldicoada,

conduzida por um cocheiro sem cabeca e puxada por cavalos adornados com correntes.

Figura 4 - Livro: Quem tem medo de Ana Jansen?

Wilson Marques

Quem tem medo
de Ana Jansen?

I(irﬁey Veldso

A obra tem sido utilizada em projetos educacionais, com linguagem textual e visual
adaptada ao universo infantil, tornando-se um importante porta de entrada para o imaginario
popular ludovicense entre criancas e adolescentes.

Em contraste com essa abordagem, o projeto propde uma leitura mais madura e
sensorial da mesma lenda, direcionada ao publico jovem e adultos que, ao invés de suavizar 0s
elementos fantasticos e sombrios, buscou-se acentuad-los por meio de composicdes visuais
atmosféricas e detalhadas, explorando aspectos simbdlicos e expressivos que dialogam com a
estética contemporanea. Esse contraste evidencia a versatilidade narrativa das lendas populares

e sua capacidade de se adaptarem a diferentes linguagens, publicos e suportes editoriais.
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3.2.3 Além das Lendas

Além das Lendas € uma coletdnea em quadrinhos que reinterpreta cinco lendas
tradicionais do Maranhdo, entre elas Dom Sebastido, a Serpente Encantada, a Manguda, o
Palacio das Lagrimas e a Praia do Olho d’Agua. Com roteiros de Iramir Aradjo e ilustracdes de
Amanda Belo, Beto Nicécio, Marcos Caldas, Rom Freire e Ronilson Freire, a obra se destaca
por transportar essas narrativas para contextos modernos, criativos e simbdlicos, utilizando os

quadrinhos como linguagem expressiva para dialogar com o pablico jovem e adulto.

Figura 5 - Capa e paginas da HQs Além das Lendas.
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Fonte: Composicao elaborado pelo autor (2025).

Ao combinar elementos do folclore maranhense com tematicas atuais, 0 projeto
aproxima as lendas das vivéncias contemporaneas, tornando-as mais acessiveis e significativas
para as novas geragdes. A diversidade estilistica entre os artistas envolvidos contribui para a
riqueza visual da coletanea, permitindo mdaltiplas interpretacdes das historias populares.

O guia ilustrado desenvolvido neste trabalho compartilha 0 mesmo propoésito de
valorizacédo cultural, porém adota uma abordagem distinta. Em vez de reinterpretar as lendas
em novos contextos narrativos, o projeto busca preservar a esséncia original das historias por
meio de uma linguagem visual poética e atemporal. As ilustracbes sdo concebidas como
composig¢des simbolicas que evocam a atmosfera fantastica e mitica das lendas, mantendo um

elo direto com suas versoes tradicionais.
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4 METODOLOGIA DE PROJETO

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria e descritiva,
conforme Santos (2021). A pesquisa exploratoria é apropriada quando ha pouca compreensao
sobre o fendmeno estudado, permitindo a ampliacdo do conhecimento a partir de multiplas
fontes de informagdo, enquanto a pesquisa descritiva busca analisar e caracterizar aspectos
especificos do fendmeno a partir de uma base tedrica consolidada. Essa combinacao
metodoldgica permitiu compreender tanto o contexto das lendas da cidade de Sao Luis quanto
definir parametros para a criagdo do guia ilustrado digital.

A metodologia de projeto adotada foi a do Design Thinking, estruturada pelo
modelo do Duplo Diamante, por sua capacidade de orientar processos criativos e interativos na
resolucdo de problemas complexos e centrados no usuario.

O método Duplo Diamante foi desenvolvido em 2005 pelo Design Council do
Reino Unido, consolidando-se como uma abordagem estruturada, flexivel e amplamente
utilizada por profissionais de design em diversos contextos. Sua popularidade se deve a
simplicidade de sua aplicacdo e a capacidade de abordar problemas complexos de maneira
iterativa e centrada no usuario.

O modelo é composto por quatro etapas principais: descoberta, definicao,
desenvolvimento e entrega. Na fase de descoberta, o foco estd na compreensédo do contexto, por
meio da identificacdo das necessidades do publico-alvo e da coleta de informacoes relevantes,
utilizando ferramentas como pesquisa exploratdria e observacdo. Em seguida, a etapa de
definicdo sintetiza os insights obtidos, delimitando claramente o problema central e
estabelecendo os objetivos a serem alcangados.

A terceira fase, desenvolvimento, concentra-se na criagdo e experimentacdao de
solucBes criativas, permitindo testar diferentes abordagens para atender as necessidades
identificadas. Por fim, a etapa de entrega garante a implementacéo e validacao da solucéo final,
avaliando sua eficacia e adequacéo ao contexto do projeto.

Figura 6: Esquema Duplo Diamante.
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Problema . Desenvolver Entregar Solugao

Fonte: Adaptado pelo autor (2025)
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Essa metodologia é particularmente valiosa no campo do design, pois alinha as
demandas do projeto as expectativas culturais e sociais, promovendo um processo criativo
eficiente e resultados de alta qualidade. Sua aplicacéo neste trabalho foi essencial para estruturar
0 desenvolvimento do projeto de maneira clara, coerente e centrada nas necessidades do
publico-alvo.

Ao longo do préximo capitulo, sdo detalhadas as quatro etapas principais da
metodologia: descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega, que orientaram todo o processo
de construcéo do projeto.

Inicialmente, na fase de Descoberta, foram realizados levantamentos teoricos e
praticos para compreender o contexto e as necessidades do publico-alvo. Em seguida, a etapa
de Definicdo focou na andlise dos dados coletados, permitindo uma delimitacdo clara dos
problemas e objetivos a serem alcangados. Posteriormente, o Desenvolvimento concentrou-se
na criacao e testagem de solucdes, utilizando ferramentas de design e ilustragdo. Por fim, a fase
de Entrega garantiu a finalizacdo e validacdo do produto, assegurando sua coeréncia com 0s

propdsitos estabelecidos.
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Nesta fase € o0 momento de pesquisar e levantar material para compreender o
problema. Buscar material bibliografico e documental para entender melhor como as lendas
vém sendo retratadas até 0 momento. Entender os processos de ilustragdo que serdo utilizados

no projeto.

5.1 Descobrir
5.1.1 Anédlise de Similares

Depois de pesquisa e levantamento, aqui serdo apresentados projetos e produtos que
dialogam com a proposta deste trabalho, seja por abordarem o tema do folclore, utilizarem a
linguagem da ilustracéo digital, ou por tratarem de lendas e narrativas populares em formatos
interativos ou gréficos. A andlise desses similares e andlogos contribui para compreender o
cenario existente, identificar lacunas e inspirar solugcées criativas para o desenvolvimento do

guia ilustrado digital das lendas de Sao Luis.

5.1.1.1 Folclore BR— Projeto de ilustragdes no Instagram

O perfil "Folclore BR", no Instagram, apresenta ilustracfes de diversos artistas que
alimentam a pagina da rede. Com ilustracGes de estética contemporanea que representam as
criaturas do folclore brasileiro. O projeto se utiliza da estética digital e do alcance das redes
sociais para apresentar essas figuras de forma acessivel e visualmente atraente, despertando o
interesse principalmente do publico jovem e adultos.

A escolha por esta linguagem visual, com tracos modernos e inspirados em
elementos atuais, reforca a ideia de que o folclore pode ser reinterpretado com novidade, mas
sem perder sua esséncia. Esse projeto serve de inspiracdo para o presente trabalho no que diz

respeito ao uso das midias digitais e a atualizacao estética das lendas tradicionais.

Figura 7: Projetos elaborados pelo Folclore Br.
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Fonte: Folclore Br (2025).
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5.1.1.2 Zoologia Fantéstica: Guia de criaturas miticas do Brasil

Figura 8: Capa, lombada e contracapa do livro: Zoologia Fantastica
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Fonte: Zoologia Fantastica (2019).

O projeto de livro Zoologia Fantastica: Guia de Criaturas Miticas do Brasil visa
ilustrar o folclore brasileiro. A obra surgiu da necessidade de produzir materiais voltados para
0 publico juvenil e adulto. O autor, em seu projeto, discute as lacunas existentes nas producées
sobre esse tema, que, em sua maioria, sdo direcionadas ao publico infantil ou, quando voltadas
para adultos, enquadram-se no género de terror.

Zoologia Fantastica apresenta as criaturas do folclore brasileiro de forma atual, com
ilustracGes digitais e um estilo de ilustracdo que nos parece dialogar bem com o puablico alvo.
Um elemento interessante € a proposta de apresentar as criaturas das lendas como se fossem
animais de um guia cientifico. Além do foco nas ilustracdes, o guia direcionou um cuidado em
apresentar as fontes académicas que explicam as origens, caracteristicas e curiosidades sobre

esses seres. O autor do guia € membro do grupo Folclore BR, no Instagram.

Figura 9: llustracdo da lenda do Caipora.
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Fonte: livro zoologia fantéstica (2019).
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5.1.1.3 Projeto llustrado de Criaturas para Dungeons & Dragons

Ficha ilustrada de uma criatura ficticia desenvolvida pelo usuério trilobyte e
publicada na comunidade de homebrews do Tumblr e Reddit voltada para o universo de
Dungeons & Dragons. A ilustracdo foi originalmente postada na pagina D & D e Homebrew
no Tumblr, e apresenta um monstro hibrido com aparéncia de coruja e ledo alado, descrito como

um predador noturno.

Figura 10: Ficha ilustrada do Kipine.

Fonte: Trllobyte. TumBIr: D&D 5e Homebrew (2016).

A ficha ilustrada apresenta um hibrido fantastico entre uma coruja e uma criatura
felina alada. Visualmente, a peca combina com equilibrio texto e imagem, com uma
composicao clara e envolvente. O layout inclui blocos de informacéo técnica organizados em
torno de uma ilustracdo expressiva da criatura, reforcando o papel do design como recurso
narrativo. Mesmo com fins ladicos, o material adota solucBes graficas que transmitem
atmosfera, personalidade e lore, aproximando a criatura do universo simbdlico em que esta
inserida.

O aspecto visual da ficha se destaca pela utilizacdo de uma paleta fria e texturas que
simulam técnicas analdgicas como a aquarela e o pincel seco — elementos que se relacionam

diretamente com a proposta visual deste projeto. Assim como no Kipine, o presente trabalho
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também valoriza a textura e a materialidade da imagem como forma de evocacdo sensorial,
além de explorar a cor como elemento emocional e simbdlico.

Outro ponto relevante é a maneira como o projeto integra texto e imagem de forma
funcional. A ilustracdo ndo se limita a um papel decorativo, mas dialoga com a descricédo e
ajuda a construir uma narrativa visual coesa. Esse aspecto serve como inspiracéo para a forma
como as lendas de S&o Luis sdo apresentadas neste guia: cada ilustracdo é pensada como uma

extensdo da narrativa oral, contribuindo para a imersao e para a valorizagdo da cultura local.

5.1.1.4 Abecedario de Personagens do Folclore Brasileiro

A colecdo Abecedario de Personagens do Folclore Brasileiro, organizada por
Januaria Cristina Alves. Composta por quatro volumes e acompanhada por um abecedério que
retne 141 personagens do folclore, a obra estd estruturada para apresentar um personagem
central em cada livro, seguido de verbetes sobre outros personagens relacionados, incluindo

suas origens, caracteristicas e localizacdo geogréafica no Brasil.

Figura 11: Livro Abecedario de Personagens do Folclore Brasileiro.
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Fonte: Colecionador de Sacis (2018).

A autora destaca que os elementos méagicos e ancestrais dessas historias despertam
a imaginacéo e a curiosidade, favorecendo o contato com a leitura e a escuta atenta. Além disso,
o folclore envolve diferentes geracGes, aproximando pais, avés e filhos, promovendo um

aprendizado intergeracional.
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A diagramacdo do livro é simples, porém funcional, com destaque para os textos
curtos e bem organizados, que facilitam a leitura e a compreenséo.

A ilustragdo presente no Abecedario dos Personagens do Folclore Brasileiro é
marcada por uma linguagem visual ludica, acessivel e voltada principalmente ao publico
infantil e infantojuvenil. Os personagens sdo representados de forma estilizada e simplificada,
com tragos suaves e cores vibrantes, o que contribui para a aproximacao afetiva do leitor com

0 conteudo.

5.1.2 Mapeando as Lendas de S&o Luis

A pesquisa envolveu a consulta a diferentes materiais sobre o tema, incluindo
publicaces, registros locais e producdes académicas. No entanto, optou-se por utilizar como
principal referéncia a obra Entre lendas e historia: narrativas que representam a identidade de
S8o Luis, de Flavio Pereira Costa Junior, por apresentar uma abordagem que vai além da
simples narracdo dos fatos. O autor analisa as lendas a partir de um olhar critico e
contextualizado, destacando seus aspectos simbolicos, historicos e culturais. Essa perspectiva
contribui diretamente para os objetivos do projeto, ao tratar essas narrativas como parte

fundamental da construcdo da identidade e da memoria coletiva ludovicense.

5.1.2.1 A Serpente Encantada

Provavelmente, essa é a lenda mais conhecida da cidade de S&o Luis. Muitos
moradores, especialmente 0s que nasceram na cidade, ouviram essa historia durante a infancia,
seja contada por seus pais ou nas aulas dos primeiros anos escolares. No livro Entre lendas e
histéria: narrativas que representam a identidade de Sao Luis (2020), Flavio Pereira Costa
Junior apresenta os resultados de uma pesquisa com 300 entrevistados, na faixa etaria de 10 a
35 anos, dos quais 80% afirmaram conhecer a lenda da Serpente Encantada.

Segundo a lenda, sob o centro histérico da capital maranhense, vive uma gigantesca
serpente adormecida, cuja cabeca estaria localizada na Igreja de S&o Pantaledo e o corpo se
estenderia até a Fonte do Ribeirdo. A tradicdo conta que, a serpente cresce continuamente e,
caso algum dia acorde, destruira a cidade ao se mexer, afundando tudo ao seu redor.

Existem varias versfes similares dessa narrativa. Segundo Costa Janior (2020), a
lenda ofidica esta conectada com outras histérias do Maranhao e de diversas regides brasileiras,
como a "Serpente de Vitdria do Mearim™, a "Serpente de Viana" e a "Serpente de Sdo Joao

Batista”, todas relacionadas a elementos locais, como igrejas e rios, e frequentemente
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associadas a destruicdo e ao encantamento. Essas variagdes demonstram sua conexdo com 0

contexto cristdo, no qual a serpente simboliza negatividade, destruicéo e traicao.

Figura 12: Representacdo da Serpente na Lagoa da Jansen.

Fonte: G1 Maranhdo (2022).

5.1.2.2 A Carruagem de Ana Jansen

Carruagem de Ana Jansen, provavelmente a segunda lenda mais popular na cidade.
Essa narrativa esta repleta de mistérios e contradi¢des referentes aos acontecimentos da época.
Ana Jansen era conhecida por sua arrogancia e crueldade com escravizados e pessoas pobres e
apos sua morte, acredita-se que sua alma foi condenada a vagar eternamente pelas ruas de Sdo
Luis em uma carruagem macabra, puxada por cavalos negros com olhos de fogo. Relatos dizem
que, durante a madrugada, é possivel ouvir 0s sons da carruagem e o tilintar de correntes,
causando medo e pavor nos moradores da cidade. A lenda é interpretada como uma punicao
sobrenatural pelos seus atos em vida.

De acordo com Moraes (1999), a lenda ganhou grande popularidade durante a
década de 1940, periodo em que S&o Luis era marcada por uma iluminacdo precéria e pelo
clima de temor gerado pelos abusos policiais da ditadura do Estado Novo.

Existem controvérsias sobre como a imagem de Ana Jansen é representada. No
meio académico a hip6tese mais aceita sugere que essa imagem negativa pode ter sido
construida de forma exagerada, refletindo preconceitos da época contra mulheres independentes
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e poderosas, especialmente aquelas que desafiavam as convencdes sociais. Ana Jansen era uma
figura influente em S&o Luis, proprietéria de terras e envolvida em negocios com filhos fora do
casamento, 0 que poderia ter incomodado setores conservadores da sociedade. Assim, €
possivel que a lenda tenha sido moldada como uma forma de demonizar sua memoria,
transformando-a em um simbolo de medo, enquanto, na realidade, ela pode ter sido vitima de

um julgamento historico enviesado.

Figura 13: Representacao da Carruagem Assombrada.
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Fonte: G1 Maranhdo (2022).

Figura 14: Unico retrato conhecida de Ana Jansen.

Fonte: Imirante (2019).
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5.1.2.3 Pal&cio das Lagrimas

A lenda do Palacio das Lagrimas ‘remonta a um grande casaréo de trés pavimentos
que fica na rua Sao Jodo, esquina com a rua da Paz, em frente a igreja de Séo Jodo, em S&o Luis
(Costa Junior, 2020). Das diversas versdes sobre sua origem, duas se destacam como as mais
conhecidas.

Ainda segundo Costa Junior (2020), a primeira versdo registrada remonta ao século
XVIII, quando o sobrado era habitado por um homem riquissimo. Esse homem, no entanto,
carregava um segredo sombrio, onde segundo a lenda, havia matado seu proprio irmao, na
tentativa de encobrir o crime, atribuiu a culpa a um de seus escravos, que foi condenado a morte
na forca.

Na sua execucdo, o escravo lancou uma maldicdo sobre o sobrado: se ele fosse de
fato o culpado, o edificio seria concluido; caso contrério, jamais seria terminado. Desde entdo,
o0 sobrado permaneceu incompleto, como um simbolo eterno da injustica e da verdade ignorada
por uma sociedade marcada por desigualdades.

A segunda versdo da lenda conta a histdria de dois irmdos lusitanos que emigraram
para o Brasil. Jerdnimo de Padua tornou-se rico, envolvido no tréfico de escravizados, enquanto
0 outro permaneceu pobre. Consumido pela inveja, o irmao pobre assassinou Jerdnimo para
herdar sua fortuna. Ap6s tomar posse dos bens, tratou cruelmente a familia do irmé&o, incluindo
sua companheira escravizada e filhos. Um dos filhos, ao descobrir a verdade, matou o tio, sendo
condenado a forca. Antes de morrer, amaldi¢coou o sobrado, que passou a ser chamado Palacio

das Léagrimas, simbolizando dor, injustica e a opressao dos escravizados.

5.1.2.4 A Manguda

A Manguda, uma figura assustadora fantasmagorica que causava pavor ha
populacéo local, especialmente nas proximidades da atual Praca Gongalves Dias. A Manguda
era descrita como uma entidade envolta em um manto branco, emitindo luzes pelo corpo e pela
cabeca, 0 que contribui para alimentar o mistério em torno de sua existéncia.

De acordo com Costa Junior (2020) a lenda da Manguda teve origem em uma
estratégia criada por contrabandistas para afastar curiosos e autoridades enquanto realizavam o
desembarque de mercadorias de forma clandestina. Praias e ruas desertas eram escolhidas por
serem pouco patrulhadas, serviam como local ideal para essas atividades. A figura
fantasmagorica, feita de cruzetas cobertas por um longo tecido branco, era projetada de forma

1 No final do século XIX, o Palacio das Lagrimas foi demolido para construgdo de outro edificio, que
posteriormente funcionou a faculdade de farmécia e odontologia da Universidade Federal do Maranhao
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a parecer gigantesca e assustadora, espalhando o panico entre a populagdo. O temor causado
pela "Manguda" era tdo grande que chegou a provocar a morte de sentinelas devido ao choque
emocional, facilitando assim o transporte das mercadorias contrabandeadas pelas ruas da

cidade.

5.1.2.5 Praia de Olho D'Agua

A lenda da Praia do Olho d’Agua, em Sdo Luis, narra a histéria de uma comunidade
indigena liderada por Itaporama, cuja filha se apaixona por um jovem que € raptado pela Mae
d’Agua (ou Iara?), resultando na morte da jovem e na criacdo de duas fontes a partir de suas
lagrimas, por intervencéo de Tupa®. Essa narrativa, embora ambientada no periodo pré-colonial,
€ uma construcao indianista, ou seja, uma representacdo feita por ndo indigenas sobre 0s povos
originarios, refletindo visGes estereotipadas e romantizadas. (Costa Junior, 2020).

A lenda incorpora elementos da cultura popular, como a figura da Mée d’Agua, que
remete a entidades aquéticas presentes tanto no imaginario europeu quanto nas tradi¢cdes afro-
brasileiras, evidenciando a miscigenacéao cultural no Brasil. Além disso, o texto discute como
a historiografia brasileira, ao longo dos anos, perpetuou narrativas que marginalizaram 0s
indigenas, tratando-os como coadjuvantes na formacdo do pais e reforcando esteredtipos
prejudiciais, como a ideia do "bom selvagem" ou do indigena preguicoso, desconsiderando suas

complexidades culturais e histéricas.

5.2 Definir

Nesta etapa do projeto, sdo apresentados os principais critérios que nortearam a
definicdo dos parametros do guia ilustrado, considerando tanto o contelido quanto os aspectos
visuais. O foco estd em construir uma proposta coerente com o objetivo de valorizar as lendas
de S&o Luis e adapta-las para uma linguagem visual mais atual.

A selecdo das lendas, o formato do produto, o estilo das ilustracdes e a escolha das
referéncias textuais foram definidos com base nas necessidades do publico-alvo e nas diretrizes
visuais que melhor dialogam com esse perfil. Também foi necessario observar como essas
narrativas circulam atualmente e de que forma podem ser atualizadas sem perder sua esséncia

simbdlica e cultural.

% ara (ou M3e d’Agua) é uma figura mitoldgica presente no folclore brasileiro, descrita como uma entidade
feminina que habita rios e lagos, muitas vezes representada como uma sereia.

3 Tupa é uma divindade presente na cosmovisdo de diversos povos indigenas brasileiros, frequentemente
associado ao trovido é considerado um dos principais deuses criadores do mundo.
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Além disso, o capitulo discute a escolha por um formato digital e as possibilidades
de adaptacdo futura para a versdo impressa, bem como a construcéo dos textos e a padronizagéo
estética que orientaram a producdo das imagens. A definicdo desses elementos foi fundamental

para garantir a coeréncia entre contedo, forma e proposta visual do guia.

5.2.1 Parametros do Projeto

Os parametros do projeto foram estabelecidos com o objetivo de orientar o
desenvolvimento do guia ilustrado de maneira alinhada as necessidades e expectativas do
publico-alvo. A definicdo desses parametros foi essencial para delimitar o escopo temaético e
determinar a linguagem visual para a produgdo do guia.

A partir da analise das referéncias bibliograficas e visuais sobre as lendas de Séo
Luis, realizada na etapa de pesquisa de similares, foi possivel definir o escopo temético do
projeto e selecionar as cinco lendas que seriam representadas. Esse levantamento permitiu
identificar quais narrativas possuem maior relevancia simbdlica e presenca no imaginario
popular ludovicense, aléem de orientar a escolha do estilo de ilustracdo mais adequado para
dialogar com o publico-alvo e com a proposta editorial do guia.

Para a composicao textual das lendas presentes no guia, optou-se por utilizar, como
base principal, a obra Entre Lendas e Histéria: Narrativas que Representam a Identidade de
Sé&o Luis, de Flavio Pereira Costa Janior (2020). Como ja discutido anteriormente, trata-se de
uma fonte que se destaca ndo apenas pela riqueza narrativa, mas, sobretudo, por sua abordagem
critica, histdrica e fundamentada na cultura popular ludovicense.

O projeto do guia ilustrado concentra-se na representacdo de cinco das mais
expressivas lendas da cidade de S&o Luis do Maranhdo: a Serpente Gigante, a Carruagem de
Ana Jansen, o Palacio das Lagrimas, a Manguda e a Praia do Olho D’Agua. A escolha dessas
narrativas se deu pela sua relevancia historica e cultural no imaginario ludovicense, segundo
Costa Janior (2022). bem como pelo potencial simbolico que possuem para a preservagao e
divulgacdo do patrimonio imaterial local.

Optou-se pela criagcdo de um livro digital no formato e-book, com orientacéo
vertical, pensado para leitura em dispositivos como tablets, computadores e smartphones. O
contetido foi projetado em spreads*, ou seja, paginas duplas que se abrem na horizontal,
proporcionando uma experiéncia visual mais imersiva e fluida. Essa deciséo esta alinhada ao

comportamento do publico-alvo, formado por jovens e adultos habituados ao consumo de

4 Spreads sdo composicdes graficas formadas por duas paginas lado a lado, projetadas para serem visualizadas
em conjunto.
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contetdo digital, além de contribuir para tornar o projeto mais acessivel e abrangente desde o
inicio. Vale destacar que, embora o foco inicial seja o formato digital, a estrutura do projeto foi
pensada para permitir, no futuro, uma possivel adaptacdo para o formato impresso. A escolha
pelo layout no formato A5 fechado, com orientacdo vertical, resulta em um formato aberto
horizontal A4, o que facilita a composicdo em spreads e favorece o equilibrio entre texto e
imagem. Essa estrutura contribui para uma leitura mais fluida e permite uma transposicéo
eficiente entre 0 meio digital e o impresso. Assim, o0 guia ndo se limita a um Unico suporte: ele
nasce digital, mas carrega em si o potencial de se transformar em um livro impresso voltado a
arte e a cultura popular, ampliando ainda mais seu alcance.

Para a construcdo dos textos que acompanham as ilustracdes do guia, foi necessario
fazer uma escolha cuidadosa sobre quais versdes das lendas utilizar. Como é comum nas
tradicBes orais, as historias populares circulam em diversas versdes, umas mais fantasiosas,
outras mais simbdlicas ou adaptadas ao passar do tempo.

Os textos foram adaptados com uma linguagem mais fluida e acessivel, respeitando
a proposta visual e editorial do projeto, mas sempre preservando a esséncia e os significados
presentes no material original. Assim, mesmo em meio a liberdade artistica das ilustracdes, ha

um compromisso com a fidelidade cultural das histdrias.

5.2.2 Plblico Alvo

O contato com as lendas populares costuma ocorrer ainda na infancia, geralmente
por meio de livros ilustrados e materiais didaticos voltados ao publico infantil. Nao por acaso,
esse tipo de narrativa € amplamente associado ao ambiente escolar e a literatura para criancas,
ja que a maior parte das publicacbes com apelo visual é destinada a primeira infancia ou ao
ensino fundamental. Como aponta Regina Zilberman (2015), a literatura infantil brasileira
cumpriu um papel formativo ao incorporar o folclore nacional como recurso educativo e
cultural.

A partir da obra de Monteiro Lobato, figuras como o Saci e a Cuca foram inseridas
em narrativas acessiveis e encantadoras, refor¢cando o valor do imaginario popular. No entanto,
essa associacao exclusiva ao publico infantil limita o alcance simbolico dessas historias. Este
projeto busca romper com essa l6gica ao propor uma abordagem visual mais madura e sensivel
das lendas de S&o Luis, capaz de dialogar tambem com leitores jovens e adultos, sem perder o

encantamento que define essas narrativas.
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Figura 15: Turma da Mdnica retratando a histéria do Curupira.

CURUPIRA

Fonte: Mauricio de Sousa Producgoes (2016).

A escolha do estilo de ilustracdo exerce influéncia direta na forma como o publico
se relaciona com a narrativa. No cenario atual, jovens e adultos estdo imersos em uma cultura
visual acelerada, marcada por referéncias que vém das redes sociais, dos jogos digitais e da
estética contemporanea da ilustracdo. Dentro desse contexto, ao traduzir as lendas do folclore
maranhense por meio de uma linguagem visual atualizada e sensivel, abre-se a possibilidade de
torna-las mais atraentes, préximas e significativas para novas geracfes sem descaracteriza-las.

Corso (2004) observa que os mitos e personagens do folclore brasileiro nédo
permanecem congelados no tempo, mas sdo constantemente reinterpretados, reinventados e
ressignificados conforme o contexto histérico e cultural em que estdo inseridos. Essa
maleabilidade simbdlica é o que garante sua permanéncia na memdria coletiva. Reapresentar
essas figuras com novos tragos, cores e composi¢des visuais ndo compromete sua esséncia, pelo
contrario, amplia seu alcance e fortalece sua presenca no imaginario contemporaneo.

A proposta deste projeto, ao adotar um formato digital como produto final,
potencializa essa reconexao cultural. A facilidade de distribuicdo por meio de plataformas como
e-books, redes sociais e outras midias digitais permite que as ilustracdes circulem por ambientes
em gue o publico-alvo ja esté inserido. Enquanto os jovens contribuem com um olhar mais agil,
visual e conectado, os adultos trazem consigo a bagagem das narrativas orais e o valor da
memoria afetiva. O guia, portanto, posiciona-se como um ponto de encontro entre tradi¢do e
inovacao, respeitando as raizes culturais ao mesmo tempo em que propde novas formas de vé-
las, senti-las e compartilha-las.
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5.2.3 Diretrizes Visuais do Projeto

A definicdo da linguagem e do estilo visual constitui um dos aspectos centrais deste
projeto, uma vez que a ilustracdo atua ndo apenas como elemento estético, mas como um
recurso narrativo. Por isso, foi desenvolvida com a intencdo de aproximar o leitor do universo
simbdlico das lendas maranhenses, traduzindo elementos do imaginario popular em
experiéncias gréaficas.

Dentro da proposta estética, tomamos como base o contraste simbolico entre o
sagrado e o profano, 0 antigo e 0 contemporaneo para representar visualmente os conflitos e
mistérios presentes nas narrativas lendéarias, como ja foi visto, muitas dessas narrativas estavam
atreladas a religiosidade e costumes da época.

Em relacdo ao estilo das ilustracdes, optou-se por um design autoral que incorpora
caracteristicas visuais proximas da pintura em aquarela e da técnica de pincel seco. Essa escolha
resulta em imagens com textura organica e aspecto gestual, que reforcam o carater expressivo
e simbdlico das lendas. A estética construida busca fugir de abordagens genéricas, adotando
uma linguagem visual mais sensivel, poética e alinhada ao tom mistico e histérico que permeia
o0 contetido do guia.

Segundo Dondis (2021), a linguagem visual se constr6i por meio de elementos
basicos, como ponto, linha, cor, forma e textura, que funcionam como pecas fundamentais na
comunicacdo visual. Esses elementos foram usados de forma estratégica nas ilustracbes do
projeto, ajudando a criar contraste, foco e movimento.

A paleta de cores, inspirada em tons terrosos e avermelhados, cria uma ambientacao
que aproxima o espectador de uma estética de faria, mistério e ancestralidade. Essa escolha
reforga o que Dondis chama de “energia visual pura”, capaz de evocar significados mesmo sem
um referente textual direto. Além disso, a paleta de cores foi pensada como um recurso de
padronizacdo visual, sendo aplicada de forma consistente em todas as ilustracdes e no guia
como um todo. Essa estratégia contribui para a construcao de uma identidade grafica unificada,
onde, mesmo com variagdes de cenas, personagens e estilos de composicdo, todas as imagens

dialogam entre si dentro de um mesmo universo visual.

Figura 16: Paleta de cores das llustragdes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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5.3 Desenvolver

A etapa desenvolver marca 0 momento em que o projeto sai do campo das ideias e
ganha forma concreta. Neste capitulo, relato com mais profundidade o processo de criacao
visual e editorial do guia digital, descrevendo cada fase da producgéo das ilustracOes e da
composicgdo grafica, além das decisfes que nortearam a adaptacao textual das lendas.

5.3.1 Processo de llustracdo Digital

A execucéo do projeto fez uso integrado de trés softwares principais que integram
o pacote Adobe Creative Cloud®, cujas funcionalidades contribuiram diretamente para a
construcdo da identidade visual do guia. O Photoshop foi a ferramenta central para a producéo
das ilustragdes digitais, realizadas com o auxilio de uma mesa digitalizadora e do pacote Kyle’s
Brushes, que simula com fidelidade técnicas tradicionais como aquarela, grafite e pincel seco.
Esses recursos foram fundamentais para alcancar a atmosfera sensorial proposta, evocando uma
estética organica que dialoga com o carater ancestral e simbdlico das lendas representadas.

O InDesign foi empregado no processo de diagramacéo e organizacdo do conteudo
editorial. Seu uso possibilitou o controle preciso do grid, da hierarquia tipogréfica, das margens
e do ritmo visual das paginas, aspectos essenciais para garantir uma leitura fluida e uma
experiéncia grafica coesa. Ja o Adobe Illustrator foi utilizado no desenvolvimento de elementos
vetoriais complementares, bem como na criacdo da capa do guia, oferecendo maior controle
técnico sobre formas, curvas e paletas cromaticas.

A integracdo entre esses softwares permitiu ndo apenas a padronizacdo visual do
projeto, mas também conferiu agilidade e flexibilidade ao longo do processo de criagcdo. A
adocgdo de um fluxo de trabalho estruturado por etapas, com ferramentas especificas para cada
finalidade, foi essencial para manter a consisténcia estética do guia e assegurar que todos 0s

elementos gréaficos contribuissem para a imers&o no universo visual das lendas ludovicenses.

5.3.2 Carruagem de Ana Jansen

Antes de qualquer esboco, foi realizada uma busca por referéncias visuais que
ajudassem a construir uma iconografia coerente com os elementos simbdlicos das lendas.
Conforme aponta Panofsky (1996), a iconografia busca identificar os temas e motivos

representados nas obras de arte, relacionando-os a textos, mitos e tradigdes culturais.

°> O Adobe Creative Cloud é um conjunto de softwares e servicos da empresa Adobe Systems voltado
para criacdo digital, incluindo ferramentas como Photoshop, Illustrator, InDesign e outras, amplamente utilizadas
nas areas de design gréafico, editorial, audiovisual e multimidia.
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Para pesquisa visual da lenda da Carruagem de Ana Jansen, foram usadas imagens
de carruagens antigas e cavalos em movimento como base para compreender suas formas,

proporgdes e dindmica visual.

ra S

Figural7: Referéncias para ilustracdo da carruagem de Ana Jansen.

Fonte: Composi¢édo elaborada>pelo autor (2025).

A construcdo visual também teve base na descricdo no livro Entre Lendas e
Historia, de Flavio Pereira Costa Junior, especialmente no que diz respeito a presenca dos
cavalos sem cabeca, da carruagem negra puxada em disparada e do ambiente sombrio que cerca
a aparicao.

Inspirado pelos relatos da época, que descrevem o som perturbador da carruagem
ecoando pelas ruas de pedra durante a noite, busquei representar essa atmosfera sombria e
inquietante por meio da composi¢do visual. A ideia central da ilustracdo foi capturar o
movimento da carruagem de forma dindmica, como se estivesse atravessando a cidade em um
momento de suspense, envolvendo o espectador no clima misterioso da lenda.

O processo teve inicio com a criacdo de thumbnails, pequenos esbocos rapidos que
ajudaram a explorar diferentes enquadramentos e sensacdes de movimento. Em seguida,
avancei para a line art, definindo com mais precisdo os contornos da cena incluindo a figura do

cocheiro, a estrutura da carruagem e os detalhes do cenario urbano.
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Figura 18: Etapas de ilustracdo da carruagem (thumbnail, linhas finas, cores, luz e sombra).

Fonte: Producédo do autor (2025).

Para finalizar a cena, foram aplicados ajustes sutis de luz e inseridos elementos
adicionais que ajudaram a compor o ambiente, como as ruas de pedra caracteristicas da época
retratada. Considerando que a ilustracdo dividiria espaco com o texto nas paginas do guia,
optou-se por uma composi¢cdo mais equilibrada e enxuta, evitando excessos visuais que
pudessem gerar conflito ou poluicdo gréfica, garantindo assim uma harmonia entre imagem e

conteddo textual.

Figura 19: llustracdo final carruagem de Ana Jansen.

7S

Fonte: Produgéo do autor (025).
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5.3.3 A Manguda

Foram coletadas referéncias visuais de ruas a noite, postes de luz com baixa
iluminacdo, mantos longos e elementos fantasmagdricos, que ajudaram a moldar a imagem da
figura encapuzada com aparéncia espectral. Essa construcdo visual dialoga diretamente com a
descricdo feita por Costa Janior (2020), que apresenta a Manguda como uma entidade envolta
em vestes negras e longas, surgindo repentinamente nas ruas escuras da cidade para assustar 0s

transeuntes, especialmente os homens que circulavam desacompanhados durante a noite.

Figura 20: Referéncias usadas para ilustracdo da Manguda.

Fonte: Composicao elaborada pelo autor, Seart.ai (2025).

A composicdo buscou criar uma atmosfera de suspense e desconforto, posicionando

a figura em meio a uma rua estreita e mal iluminada, prestes a emergir da sombra.

Figura 21: Primeiras propostas da Manguda.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Na sequéncia, a thumbnail selecionada serviu de base para o desenvolvimento da
composicao final. A line art definiu a postura da figura e 0 movimento do manto esvoagante,
reforcando sua presenca fantasmagodrica na cena. A aplicacdo de texturas e sombras foi
essencial para acentuar a atmosfera de baixa iluminacéo, contribuindo para a construcdo de uma

ambientacdo sombria e coerente com a narrativa da lenda.

Figura 22: Etapas de ilustragdo da Manguda (thumbnail, linhas finas, cores, luz e sombra).

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para finalizar, elementos como o poste com luminaria bem caracteristicos das ruas
da cidade de Sé&o Luis e a iluminacdo pontual reforcaram a ambientacdo historica e sombria.
Como na Carruagem de Ana Jansen, a ilustracdo compartilha o espagco com o texto do guia, a
composigdo foi pensada de forma equilibrada, privilegiando a leitura e a harmonia visual da

pagina.

Figura 23: llustragéo final da Manguda.

.
Fonte: Elaborada pelo autor (2025).
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5.3.4 Serpente Encantada

A Serpente Encantada é frequentemente citada como uma das lendas mais
conhecidas e emblematicas do imaginario popular ludovicense. Com diversas versdes, a
variedade de narrativas apresenta um desafio a representacdo visual da lenda: quais elementos
destacar para transmitir com precisdo sua atmosfera apocaliptica e simbdlica.

Para fugir de interpretacfes mais literais e do senso comum, optou-se por abordar
a serpente como uma divindada, uma forga mitica que cresce sob a cidade como expressao tanto
da memodria coletiva quanto do juizo final. Essa perspectiva aproxima a criatura de um guardido
adormecido, com uma presenca silenciosa carrega a tensdo de um possivel colapso.

Para reforcar essa abordagem simbdlica, buscou-se inspiracdo em mitologias que
também representam serpentes como entidades cosmicas e primordiais. Um exemplo
significativo é a Jormungandr®, a Serpente do Mundo da mitologia nérdica, que circunda a
Terra e carrega em si 0 pressagio do fim dos tempos. Assim como ela, a Serpente Encantada
foi representada ndo apenas como uma ameaca latente, mas como uma divindade ancestral que

transcende o fisico, conectando o subterraneo da cidade a sua propria origem e destino.

Fonte: Projeto Itaca (2023).

& Jormungandr, ou Serpente do Mundo, é uma figura da mitologia nérdica que circunda a Terra com
seu corpo e esté destinada a enfrentar Thor no Ragnardk, o apocalipse ndrdico



Figura 25: Etapas de ilustragdo da Serpente (thumbnail, linhas finas, cores, luz e sombra).

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 26: llustracdo final da Serpente Encantada.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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5.3.5 Palécio das Lagrimas

Para o processo de concepcdo visual da lenda do Paldcio das Lagrimas, foi
necessario decidir qual estrutura arquitetdnica deveria ser representada na ilustracdo. O casardo
original, que teria dado origem a lenda, foi demolido, o que trouxe a tona o dilema entre
reconstruir visualmente uma arquitetura que ja ndo existe ou optar por representar o edificio
atual, que ainda carrega 0 mesmo nome e permanece na memoria coletiva da cidade.

Alguns esbocos iniciais chegaram a ser feitos com base em descri¢des do antigo
casardo, buscando resgatar sua aparéncia presumida, que era uma construgdo robusta de trés
andares, estilo rococd. No entanto, optou-se por ilustrar o prédio atual do Palacio das Lagrimas.
Embora ndo seja 0 mesmo da origem da lenda, ele ainda guarda o titulo e permanece fisicamente
presente, 0 que favorece uma conexdo mais imediata entre 0 mito e o espago urbano

contemporaneo.

Figura 27: Esboco inicial do Palacio das Lagrimas.

Fonte: Produzido pelo autor (2025).

Além disso, sua estética arquitetdbnica mais imponente e chamativa contribui
visualmente para a composicédo, potencializando o clima de mistério. O fato de o prédio atual
estar em estado de abandono reforca ainda mais a atmosfera de assombro e decadéncia que

envolve a narrativa.



Figura 28: Atual edificio do Palécio das Lagrimas.
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Fonte: O Imparcial (2018).
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A ideia foi compor uma cena que sugerisse o sofrimento e a dor de forma metaférica

fluindo das estruturas.

Figura 29: Referéncias usadas para ilustracdo do Paléacio das Lagrimas.

Fonte: SeaArt (2025).

e visualmente. A composicéo final optou por uma visdo frontal do palacio e marcas de lagrimas
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Figura 30: Etapas de ilustracdo do Palacio das L&grimas (thumbnail, linhas finas, cores, luz e
sombra).

Fonte: Producédo do autor (2025).

Figura 31: llustrac&o final do Palécio das Lagrimas.

Fonte: Producéo do autor (2025).
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5.3.6 Praia do Olho D" Agua

A proposta da ilustracdo foi capturar o momento simbdlico em que as lagrimas da
personagem correm pela areia e se fundem ao mar, como metafora da dor ancestral e da conexao

espiritual com a natureza.

Figura 32: Referéncias usadas para ilustracdo da lenda.

Fonte: Producg&o elaborada pelo autor (2025).

Figura 33: Etapas de ilustragdo da Praia do Olho D’agua (thumbnail, linhas finas, cores, luz e
sombra).

Fonte: Producéo do autor (2025).
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Optei por representar apenas a figura da indigena Itapord em primeiro plano, com
lagrimas escorrendo suavemente por seu rosto e formando a nascente da fonte. A composi¢édo
buscou traduzir visualmente a dor contida da personagem diante da perda de seu amado,
reforcando o aspecto simbolico da lenda, em que o sofrimento individual se transforma em um

fendmeno natural de origem mitica.

Figura 34: Tlustragdo final da Praia do Olho D’agua.

Fonte: Producédo do autor (2025).

5.3.7 Projeto Gréfico

5.3.7.1 Formato do Guia

O guia digital foi desenvolvido no formato fechado A5 (148mm x 210 mm), em
orientacdo vertical, visando uma leitura confortavel e compativel com diferentes dispositivos,
pois se adapta a horizontalidade das telas de leitura, quando aberto, assumindo formato A4
(horizontal). Com um total de 17 péaginas, representando as principais lendas definidas no
projeto, com uma estrutura concisa e visualmente envolvente, equilibrando texto e imagem para
promover uma leitura leve e intuitiva. As margens adotadas 20 mm nas laterais, 15 mm no topo
e 20 mm na base garantem respiro visual e uma boa organizacdo dos elementos graficos.
Embora compacto, o formato permite que algumas ilustragdes se estendam por paginas duplas,
criando composicdes dinamicas que reforcam a continuidade narrativa e enriquecem a

experiéncia do leitor.
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Figura 35: Esquema do formato Ab5.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.3.8 Tipografia

A escolha tipografica foi pensada com o objetivo de construir uma identidade visual
coerente, estabelecendo hierarquias claras entre os diferentes niveis de informac&o. Foram
utilizadas cinco familias tipograficas ao longo do projeto, cada uma selecionada por suas
qualidades formais e sua adequacdo ao contexto visual em que foi aplicada.

Para o titulo principal da capa, foi escolhida a fonte Archsara, uma tipografia de
tracos marcantes, contemporaneos ¢ com forte apelo estético. Inspirada na “Pendant Sign” do
final do século XIX, a Archsara traz um carater decorativo com um desenho sélido e elegante,
ideal para projetos que demandam personalidade visual, como logotipos, capas e titulos de

impacto. Sua presenca confere forca, dinamismo e sofisticacéo a identidade do guia.

Figura 36: Fonte utilizada no titulo.

ILHA FNCANTADA

Fonte: producédo do autor (2025).

Ja os titulos internos, compostos pelos nomes das lendas e se¢cbes como
curiosidades sdo apresentados na fonte Euphorigenic, que possui tragos organicos e um estilo
mais informal e lidico. Essa escolha contribui para a atmosfera narrativa do guia, trazendo
expressividade as paginas, sem comprometer a legibilidade. As informac6es complementares,
como detalhes historicos, observac6es ou dados técnicos, foram compostas com a fonte Source

Serif Variable, uma tipografia de facil leitura e flexibilidade visual, ideal para pequenos blocos
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de texto com funcédo secundaria. Por fim, o texto principal que compde a base narrativa do guia
foi desenvolvido com a tipografia Caecilia LT Pro, uma fonte serifada, projetada para oferecer
conforto durante a leitura. Seus tracos equilibrados e suas proporcdes estaveis garantem uma
leitura fluida, mesmo em blocos mais densos.

O uso combinado dessas fontes foi essencial para construir uma hierarquia visual
eficaz, diferenciando elementos como titulos, corpo de texto, destaque s e notas informativas.
Ao adotar essa diversidade tipografica de forma estratégica e harménica, o projeto reforca sua

identidade grafica e contribui para uma experiéncia de leitura mais rica e envolvente.

Figura 37: Demonstragéo das fontes utilizadas no miolo.

A Manguda

A Manguda é uma figura
misteriosa e aterrorizante
do folclore de Sao Luis,
descrita como uma
mulher encapuzada,
envolta em uma coberta,
de estatura descomunal

e aparéncia espectral. Ela
surgia nas madrugadas
em areas isoladas da
cidade, especialmente nas
imediagdes do porto do
Jenipapeiro, assustando
quem ousasse transitar por
essas regioes.

Envolta por fumaga e
siléncio, sua presenga era
associada ao sobrenatural,
e muitos acreditavam

se tratar de um espirito
maligno. No entanto,

sua origem esta ligada

a uma farsa engenhosa:
comerciantes usavam a
fantasia da Manguda para
transportar mercadorias
contrabandeadas sem
serem incomodados. O

medo que a figura trazia
garantia que ninguém
ousasse se aproximar.

Diversas versoes surgiram,
entre elas a de que mulheres
utilizavam o disfarce para
visitar amantes em segredo,
e até a de que a entidade
aparecia para punir com-
portamentos considerados
imorais. Mesmo apoés sua
farsa ser descoberta, a lenda
permaneceu viva, rein-
ventando-se e assumindo
novos significados com o
passar das geragoes.

Descricao Fisica

A Manguda é descrita com
um humanoide alto, com
altura comparavel a das
arvores, o que a tornava
ainda mais apavorante em
meio & escuridéo. Usava um
chambre comprido, com
mangas longas que cobriam
todo o corpo.

Fonte: Producéo do autor (2025).

5.3.9 Grid

O miolo do livro utiliza duas colunas por pagina, cada uma com 74 mm de largura,
permitindo uma diagramacéo flexivel que acomoda tanto o texto corrido quanto elementos
gréficos e ilustrativos. A organizacdo tipografica se baseia em uma linha de base com

incremento de 12 pt, iniciando a 12,7 mm do topo da pagina, garantindo ritmo e alinhamento
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consistentes entre os pardgrafos. Embora o texto principal se acomode dentro das colunas,
informacgdes complementares como curiosidades sdo posicionadas de forma mais livre,
respeitando o alinhamento pela baseline para manter a padronizacao visual. Essa abordagem

proporciona equilibrio entre estrutura e liberdade criativa.

Figura 38: Formato do grid.

Fonte: Producédo do autor (2025).

Figura 39: Teste de aplicacdo do texto e imagem no grid.

A Manguda

Interpretacdo cultural

A Manguda reflete um
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imediagdes do porto do
Jenipapeiro, assustando
quem ousasse transitar por
essas regides.
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aparecia para punir com-
portamentos considerados
imorais. Mesmo ap6s sua
farsa ser descoberta, a lenda
permaneceu viva, rein-
ventando-se e assumindo
novos significados com o

Curiosidades

)
A histéria é uma das poucas
Eendas ludovicenses com
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serem incomodados. O todo o corpo.
1

|

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Os elementos pré-textuais do guia, como introducdo, apresentacdo, sumario e
créditos finais, apresentadas nas figuras 35, 36, 37 e 38, foram organizados com base no mesmo
sistema de grid utilizado nas demais secdes do projeto, o que garantiu padronizacdo no
alinhamento, nas margens e no espagamento entre os conteudos. Essa escolha reforca a unidade
visual e contribui para uma leitura fluida e coerente ao longo de toda a obra. Visualmente,
predominam fundos escuros que dialogam diretamente com a estética da capa, criando uma
ambientacao coesa desde as primeiras paginas. A excecao € a pagina de apresentacéo, que adota
um fundo branco como recurso intencional de contraste. No que diz respeito a tipografia, foram
utilizadas duas familias principais: Gill Sans MT, aplicada nos titulos, por sua legibilidade, e
Caecilia LT Pro, aplicada nos textos corridos.

Figura 40: Sumério do guia.

Sumario

Indrodugio
Cidade Invisivel

Serpente Encantada
Carruagem de Ana Jansen
Manguda

Palicio das Lagrimas

Praia do Olho D’igua

Fonte: Producéo do autor (2025).

Figura 41: Pagina de apresentacéo.

ILHA
TNeANTADA

Fonte: Producéo do autor (2025).
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Figura 42: Pagina de apresentacdo do guia.

Cidade Invisivel

Fonte: Producéo do autor (2025).

Figura 43: Créditos finais do guia.

Fonte: Producéo do autor (2025).
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5.3.10 Capa

A capa foi concebida para traduzir visualmente o universo noturno e simbolico das
lendas de S&@o Luis, a paleta escura reforca o clima de mistério das narrativas, muitas
ambientadas a noite. A composicdo reine elementos arquitetonicos da cidade com simbolos
lendéarios, como a serpente encantada, inserida de forma sutil. Os desenhos passaram por
vetorizagdo no lllustrator e foram finalizados no Photoshop, onde foram aplicados efeitos de

luz e sombra para intensificar a atmosfera de mistério.

Figura 44: Representacdo da capa e contracapa do guia.

VAYLINVNT, YH1|,

m meio aos becos de pedra, casardes antigos
e noites silenciosas da capital maranhense,
vivem histdrias que ultrapassam o tempo. = 4
GUIA ILUSTRADO DAS LENDAS DE SAO LUIS
llha Encantada reune as lendas mais marcantes da
cidade da carruagem de Ana Jansen a serpente

encantada sob a ilha revelando um universo onde

o real e o fantistico caminham lado a lado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Embora o guia tenha como proposta inicial o formato digital, com distribuicdo em
e-book, o projeto grafico foi pensado também para uma futura versao impressa. Por isso, optou-

se por desenvolver uma contracapa completa.

5.4 Entregar

Chegar a etapa de entrega representa mais do que o fechamento técnico de um
projeto, trata-se do momento em que a ideia ganha corpo e se torna acessivel ao publico,
cumprindo sua fungdo comunicativa. Apos as fases de pesquisa, definicdo e desenvolvimento,

esta etapa consolida o percurso criativo por meio da finalizagdo do produto, que, neste caso,



63

materializa-se em um guia ilustrado digital das lendas de Séo Luis. O foco agora se desloca da
experimentacao para a precisdo, exigindo atencéo aos detalhes graficos, a qualidade visual e a
coeréncia com os objetivos definidos ao longo do processo. Além de apresentar 0s aspectos
técnicos da arte-final e da prototipagem, este capitulo reflete sobre as escolhas estratégicas de
formato, distribuicdo e adaptacdo futura do guia, considerando sua publicacdo inicial em

ambiente digital e sua possivel expansao para o suporte impresso.

5.4.1 Arte-final e Resultados

A etapa de arte-final teve como objetivo preparar todas as paginas do guia para a
publicacdo digital, garantindo qualidade visual, legibilidade e padronizagédo. As ilustracdes
foram exportadas em alta resolugéo, com 300 dpi, e adaptadas para o formato RGB, otimizando
a visualizacdo em telas. A diagramacdo no aplicativo InDesign seguiu rigor tipografico e
estrutura modular, assegurando equilibrio entre texto e imagem. Também foi elaborada uma
versdo alternativa com perfil CMYK, pensando na futura impressdo do guia, com atengéo
especial a sangria, margem de seguranca e area Util.

Para a arte final das ilustracGes, optou-se pela aplicacdo de um fundo que
funcionasse como base visual para criar uma ambientacdo, além disso, foram incorporadas
texturas que simulam aquarela, cuidadosamente aplicadas para dar suporte visual na aplicacéo

das ilustragfes, como mostra a figura 45.

Figura 45: Exemplo da pagina com textura aquarela.

Fonte: Elaborado pelo do autor (2025).



Figura 46: Composicdo das paginas finalizadas.
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5.4.2 Publicacéo Digital

Considerando a proposta de tornar o conteudo acessivel, optou-se por priorizar o
formato digital para a primeira versdo do guia. O e-book permite que o material seja lido em
diversos dispositivos e compartilhado com facilidade, promovendo sua difusdo tanto em
ambientes educacionais quanto em redes sociais e canais de cultura.

Entre as plataformas disponiveis para veiculacdo do guia, o Issuu foi inicialmente
considerado por sua ampla aceitacdo e recursos avancados de publicacdo digital. No entanto,
por se tratar de uma ferramenta com planos pagos e custo relativamente elevado para a liberacéo
de funcionalidades completas, optou-se pelo uso do Publuu, que oferece uma alternativa
gratuita com excelente qualidade visual e recursos interativos.

O Publuu permite a publicacdo de materiais em formato de folheto digital,
simulando a experiéncia de leitura de um livro fisico, com efeito de virada de péagina,
preservacdo da diagramacéo original e compatibilidade com dispositivos moveis. Além disso,
facilita o compartilhamento por link e a incorporagdo em sites e redes sociais.

A versdo em PDF do guia também esta disponivel, permitindo a leitura offline e
garantindo 0 acesso ao conteldo mesmo sem conexdo com a internet.

Futuramente, outras plataformas digitais poderdo ser exploradas para ampliar a
circulacdo do material, assim como podera ser considerada a producdo de uma versdo impressa,

conforme a recepcdo do publico e as condigdes de distribuicao.

Figura 47: QR Code para acessar o0 guia digital.

Fonte: Publuu (2025).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como proposta principal o desenvolvimento de um guia ilustrado
digital que resgatasse e reinterpretasse as lendas tradicionais da cidade de S&o Luis por meio da
linguagem visual contemporanea. A escolha por unir ilustragdo digital e narrativa folclorica foi
motivada pela percepcao de que ainda sdo escassas as producdes gréficas voltadas ao publico
jovem e adulto que tratem dessas historias com sensibilidade estética e profundidade simbolica.

Ao longo da pesquisa, foi possivel compreender que as lendas ludovicenses ocupam
um papel central na construcdo da identidade cultural da cidade, funcionando como expressdes
de memodria coletiva. No entanto, a forma como essas narrativas tém sido representadas ao
longo do tempo, muitas vezes restrita ao universo infantil ou escolar, limita seu alcance e
esvazia sua poténcia simbdlica junto a outros publicos. Diante disso, o projeto buscou
apresentar essas lendas de maneira renovada, sem descaracteriza-las, mas explorando recursos
visuais capazes de dialogar com as linguagens e os habitos de consumo atuais.

A metodologia adotada, 0 modelo Duplo Diamante, contribuiu diretamente para a
estruturacdo das etapas do processo criativo, permitindo que as decisdes sobre contetdo, estilo
visual e formato do guia fossem tomadas de forma coerente com 0s objetivos propostos. A
selecdo das lendas, a definicdo do publico-alvo, a escolha das técnicas de ilustracdo e a
adaptacdo textual foram conduzidas com atencdo as especificidades culturais do material e a
proposta narrativa do projeto.

O resultado final € um produto gréafico que valoriza o patriménio imaterial da
cidade, a0 mesmo tempo em que amplia o seu alcance e promove novas formas de contato com
as tradicGes populares. Ao optar por um formato digital, o guia se alinha as dinamicas
contemporaneas de leitura e compartilhamento de conteudo, possibilitando uma maior
circulacéo e interagdo com os temas abordados.

Apesar dos avancos alcancgados, o trabalho nédo se encerra aqui. A proposta pode
ser desdobrada em novos formatos, como publicacfes impressas, exposi¢Oes interativas ou
materiais didaticos para uso em ambientes educativos. Além disso, outras lendas ainda nédo
exploradas podem ser incorporadas futuramente, ampliando o repertério e a diversidade cultural
representada no projeto.

Por fim, acredita-se que este guia ilustrado cumpre sua funcdo enquanto objeto de
design voltado a preservacgdo cultural, servindo como ponte entre o passado e o presente, entre
atradicdo e a inovagdo. Através da imagem e da narrativa, o projeto contribui para manter vivas
as histdrias que compdem o imaginario ludovicense, reafirmando o valor simbdlico do folclore

como expressao viva da identidade de um povo.
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APENDICE C - Carruagem de Ana Jansen.
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APENDICE E - PALACIO DAS LAGRIMAS
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APENDICE F- Praia do Olho D'agua.
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