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A REMODELAGEM EM 3D DAS PECAS DO JOGO DE XADREZ,
INSPIRADA NO MOVIMENTO ARMORIAL, COMO INSTRUMENTO
DE PROMOGAO DA CULTURA NORDESTINA.

3D remodeling of chess pieces inspired by the Armorial Movement as tool for
promoting Northeastern Brazilian culture.

SILVA, José Messias Alves da; Bacharel; Universidade Federal da Paraiba
jose.alves7@academico.ufpb.br
SILVA, Washington Ferreira; Doutor; Universidade Federal da Paraiba

washington.ferreira@academico.ufpb.br

Resumo

No cendrio contemporaneo, marcado pela influéncia tecnoldgica e o dominio das redes sociais,
observa-se uma tendéncia a adogao de culturas externas em detrimento da identidade regional.
Para enfrentar esse desafio, é crucial empregar estratégias que valorizem e preservem a cultura
regional. O design emerge como uma ferramenta poderosa nesse sentido, destacando os valores
locais. Assim, este artigo descreve o processo de desenvolvimento de um TCC que visa, remodelar
as pecas do jogo de xadrez, inspiradas no Movimento Armorial. A metodologia adotada foi a de
Munari (2008) e incluiu etapas de pesquisa, andlise de dados, criatividade e modelagem 3D. As
pecas foram inspiradas nos temas dos “Dez Sonetos com Mote Alheio” e foram elaboradas e
renderizadas em 3D para refletir as caracteristicas estéticas do movimento. A iniciativa visa
promover o jogo de xadrez, e também resgatar e valorizar a cultura nordestina, proporcionando
acesso gratuito aos arquivos desenvolvidos no projeto.

Palavras-chave: Projeto de produto; Xadrez; Cultura Brasileira.

Abstract

In the contemporary scenario, characterized by technological influence and the dominance of social
media, there is a tendency towards the adoption of external cultures at the expense of regional
identity. To address this challenge, it is crucial to employ strategies that value and preserve
regional culture. Design emerges as a powerful tool, emphasizing local values. Thus, this paper
describes the process of developing a thesis project aimed at redesigning the pieces of the chess
game, inspired by the Armorial Movement. The methodology adopted followed Munari's (2008)
approach and included stages of research, data analysis, creativity, and 3D modeling. The pieces
were inspired by the themes of “Dez Sonetos com Mote Alheio” and were elaborated and rendered
in 3D to reflect the aesthetic characteristics of the movement. The initiative aims to promote the
game of chess and also to rescue and valorize northeastern culture, providing free access to the
project.

Keywords: Product design; Chess; Brazilian Culture.



1 Introdugao

No atual contexto de hipermodernidade, a expansao continua desse periodo é marcada
pela crescente influéncia das for¢as externas, especialmente da tecnologia, como as redes sociais,
que desempenham um papel significativo no processo de globalizacdo. Apesar do potencial para
fortalecer a cultura local através das ferramentas tecnoldgicas, observa-se uma tendéncia de
adogao de culturas externas em detrimento da valorizagdo da propria identidade regional,
resultando em um possivel declinio do interesse das geracdes mais jovens pelas tradi¢cdes locais.

Nelson Rodrigues, em 1958, introduziu o conceito de “complexo de vira-lata” para
descrever precisamente o sentimento de inferioridade em relacdo ao que é estrangeiro (Brasil
Paralelo, 2022; EBC, 2014). Isso contribui para a desvalorizacdo constante da cultura nacional em
favor do que é estrangeiro. Esse fenbmeno também é observado na regido nordeste do Brasil,
onde produtos do eixo sul e sudeste sdo muitas vezes considerados superiores aos locais.

Segundo Eagleton (2011), antes da década de 1960, o conceito de cultura estava ligado a
“Alta Cultura”, predominantemente moldada pelas classes sociais mais privilegiadas. Essa visdo
marginaliza as “culturas menores” e, em muitos casos, quase as extinguia. Essa dindmica persiste
até hoje, evidenciada pela disparidade, por exemplo, no PIB entre as regides nordeste (14,2%) e
sudeste (51,9%), o que reflete uma continuidade da cultura de classe numa mesma sociedade,
como a brasileira.

Diante desse cendrio, torna-se essencial desenvolver estratégias eficazes para preservar a
cultura regional ao longo do tempo. Embora iniciativas governamentais e legislativas sejam
comuns nesse contexto, muitas vezes falham em alcangar todos os segmentos da populagao,
destacando a necessidade de abordagens mais inclusivas e cativantes.

Assim, o design emerge como uma ferramenta significativa na revitaliza¢do e valorizagao do
patrimonio cultural imaterial, reconhecendo e destacando os valores locais (Kriicken, 2000).
Contudo, é fundamental adotar uma abordagem que transcenda as iniciativas convencionais,
buscando formas mais amplas de contribuir para o fortalecimento e apreciagdo da heranca
cultural.

O xadrez, com seu potencial educacional e cultural, emerge como uma possivel ferramenta
promissora para esse fim. Logo, o presente projeto visa a remodelagem do jogo de xadrez para
que, além de promover o aprendizado, estimule também o orgulho e a valorizacdo da cultura
nordestina, contribuindo, assim, para a eliminagdo do “complexo de vira-lata” e para o resgate das
raizes culturais locais.

Além disso, para haver a promocdo e valorizacdo da cultura nordestina, este projeto tem
como um dos seus pilares de ideagdo, a disponibilizacdao, de forma gratuita, do arquivo
desenvolvido para facilitar o acesso de pessoas interessadas no jogo, bem como daquelas que
buscam se conectar com suas raizes através do Movimento Armorial.

2 Movimento Armorial

O Movimento Armorial, foi fundado por Ariano Suassuna em 1970, que buscava valorizar as
artes populares nordestinas, promovendo uma arte erudita a partir dos elementos regionais. Essa
iniciativa buscava ressaltar a riqueza cultural e artistica do sertdo nordestino, sublinhando sua
importancia e relevancia para todos os nordestinos, apesar de muitas vezes serem negligenciadas
devido a falta de informacao e visibilidade. O termo armorial deriva do francés armories ou armes



(armas), referindo-se a heraldica, ou seja, aos brasGes de familias. Dessa forma, o movimento, que
incorpora elementos da cultura do cordel, xilogravuras e musica nordestina, por exemplo, poderia
ser metaforicamente entendido como uma “heréldica nordestina” (EMANOEL ARAUJO, 2017).

O préprio Ariano Suassuna considerava o Movimento Armorial (Figura 1) como um
movimento aberto. No entanto, essa abertura ndo afastava o movimento das artes populares e da
cultura do romanceiro popular nordestino, valorizando especialmente a arte do cordel na
literatura, conforme reverenciado nas obras armoriais. Além disso, o0 movimento se estendia as
artes populares, como as dancas do nordeste, abrangendo desde o xaxado, o frevo, os
mamulengos do cavalo-marinho, até diversas outras manifestacdes. Na musica, o Movimento
Armorial também se fazia presente com instrumentos como a zabumba, o berimbau, o triangulo,
entre outros.

Figura 1: Painel Visual em reveréncia ao Movimento Armorial

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Assim, esse movimento representa uma postura erudita que valoriza a literatura e arte
populares, considerando-as fontes de inspiracdo e elementos fundamentais na construcdo da
identidade cultural. Ademais, tanto o Movimento Armorial quanto Ariano Suassuna demonstravam
um aprego incomparavel pela cultura e histéria dos antigos, valorizando imensamente as pinturas
rupestres encontradas na Pedra do Ingd e em outros locais do nordeste brasileiro.

E importante destacar que, a poética do Movimento Armorial incentiva cada artista a
recriar o universo nordestino de acordo com sua visdo e experiéncias pessoais, adotando, assim, os
padrbes estéticos e caracteristicas distintivas tanto do movimento, quanto, incorpora ao mesmo
tempo, sua proépria interpretacdo desse universo cultural diversificado. Logo, é através dessa
licenca poética e da inspiracdo no movimento, que este projeto busca promover e valorizar a
cultura nordestina, a partir da remodelagem das pecas do jogo de xadrez, como podemos observar
a seguir.



3 Metodologia

A metodologia escolhida para o desenvolvimento do projeto foi a de Munari (2008). O
método consiste em 12 fases, sendo elas: problema; definicdo de problema, componentes do
problema, coleta de dados, andlise de dados, criatividade, materiais e tecnologias,
experimentagdao, modelo, verificagao, desenho de construgdao e solugdo. Porém, nem todas as
etapas foram utilizadas durante o processo do presente projeto, sendo demonstrado a seguir
apenas as etapas utilizadas.

Nas etapas do Problema e da Defini¢do do Problema, é de extrema importancia delimitar
criteriosamente o problema, conferindo-lhe maior concretude ao estabelecer limites definidos
para o escopo da intervencdo. Assim, este projeto se caracterizou ndo pela mera definicdo de um
“problema”, mais precisamente, pela identificacdo da oportunidade da criacdo das pecas que
compde o jogo de xadrez inspiradas no Movimento Armorial como forma de promogao e
valorizacdo da cultura nordestina. E importante destacar que Munari (2008) enfatiza que apds
identificar o problema, é comum sentir o impeto de imediatamente avancar para a criacdo de
prototipos e geracao de ideias para soluciond-lo, que apesar do impeto ter acontecido, este
projeto buscou priorizar a sequéncia deste processo metodolégico.

Nos Componentes do Problema, foi feita a separacdo da oportunidade em algumas partes,
isto é, foi pensado quais seriam as pesquisas a deveriam ser realizadas, bem como que situacdes
poderiam influenciar na oportunidade em questdo. Logo, esses componentes, que podem ser
diretos ou indiretos, faz com que seja visualizado as coisas que devem ser levadas em consideracdo
no decorrer do projeto. Assim, para um melhor facilitamento do projeto, foi planejado pesquisas
sobre a histéria do movimento Armorial e do jogo de Xadrez, bem como pesquisas de
semelhantes; de concorrentes; de mercado; além de uma visita de campo para conhecer a
exposicao “Movimento Armorial 50” que celebrava os 50 anos desse movimento.

Ja na fase da Coleta e Andlise de Dados, foram levantados e analisados diversos dados
através das pesquisas citadas na etapa dos componentes do problema. Assim, com o intuito de
buscar adiantar e facilitar os processos futuros, procurou-se realizar uma analise minuciosa,
buscando referéncias que poderiam auxiliar na criacdo de ideias e na geragao de alternativas para
a etapa da criatividade. E nessa etapa que a criatividade mantém-se nos limites do problema e
onde a solucdo surgird da condensacao de todos os dados que foram coletados e analisados
(Munari, 2008). Assim, deu-se inicio a criacdo de esbocos e sketches utilizando as referéncias que
foram coletadas e dispostas em painéis visuais, feitos na etapa anterior, visando a melhor forma de
dispor das caracteristicas do Movimento Armorial para inspirar na criacdo das pecas do jogo de
xadrez. Além disso, nesta etapa houve a producdo inicialmente a partir de esbocos realizados a
mao livre, visando clarear as formas tridimensionais das pecas, para, em seguida, comecar o
desenvolvimento criagdo em um programa de modelagem 3D.

A etapa de Materiais e Tecnologias envolveu a execucdao de uma nova coleta de dados, s
que desta vez, relacionada aos recursos materiais e tecnoldgicos a disposicdo do designer para a
realizacdo do projeto. Assim, dentro do ambiente universitario, foi possivel verificar laboratdrios
gue dispunham de servicos de impressdo 3D em PLA, ABS e Resina, sendo este ultimo material o
escolhido, uma vez que é o que possui melhor custo-beneficio, além de representar mais
detalhadamente as caracteristicas das referéncias visuais do Movimento Armorial.

Sob essa perspectiva, na etapa de Modelos, foi possivel a criacdo e a experimentacdo de
diversos modelos digitais em um programa de modelagem 3D, para um melhor entendimento de
cada uma das pecas que compdem o jogo de xadrez, bem como facilitar a producdo das mesmas



durante sua impressdo. J4 a de Desenhos de Construgdao, este projeto ndo apresentard o
detalhamento técnico, uma vez que, como o intuito é a promoc¢do e valorizacdo da cultura
nordestina, disponibilizara, de forma gratuita, as pecas criadas em arquivos de cddigo aberto,
desde que o seu uso seja para fins ndo comerciais.

Por fim, a etapa de Solugao, apresenta o conceito escolhido do projeto, assim como traz a
renderizacdo digital de cada peca do xadrez e apresenta a versdo impressa em PLA/Resina de cada
peca do jogo para demonstracdo. Além disso, disponibilizara para download e distribuicdo, os
arquivos do projeto em sua versao final, em sites que servem como vitrine de modelagens 3Ds e
também em um driver digital préprio, facilitando o acesso do publico interessado.

4 Pesquisas e analises

4.1 O Xadrez

Com origens difusas associadas a varias culturas, incluindo China, Japdo, Egito e Grécia, tém
sua criacdo amplamente aceita atribuida a india. Reconhecido como esporte pelo Comité Olimpico
Internacional em 1999, ndo foi incluido nas Olimpiadas devido a auséncia de demanda por esforco
fisico (Santos, 2001). Seu principal objetivo é alcangar o “xeque-mate”, capturando o rei adversario,
simbolizando um conflito militar. Ao todo, o jogo possui 32 pecas divididas entre dois jogadores.
Cada jogador possui 16 pecas de cores diferentes, sendo que ambas as cores possuem: 8 Pedes; 2
Torres; 2 Bispos; 2 Cavalos; 1 Dama e; 1 Rei; para serem jogadas em um tabuleiro com 64 casas,
claras e escuras (Figura 2).

Figura 2: Disposicdo e pecas do jogo de xadrez

Fonte: br.freepik.com (2024)

O xadrez possui uma histdria que remonta a mais de 1500 anos atras. Embora suas origens
e criacdo sejam amplamente debatidos, hd uma certa congruéncia e convic¢do na inspiracao
estética e nas caracteristicas das pegas em si. O jogo simboliza um cenario de alto escaldo do
tribunal medieval, onde um rei governa ao lado de sua rainha, cercado por um exército composto
por quatro tipos distintos de pecas que se repetem de forma mista no tabuleiro. As batalhas
travadas no tabuleiro representam os conflitos da vida em um tempo em que a conquista, o
controle e a defesa de territérios eram temas recorrentes de monarquias que sempre estavam em
busca de ampliar seus reinados (Impulsiona, 2019).

Logo, é possivel assumir que, com os reis posicionados centralmente no campo de batalha,
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cercados por um exército de pecgas, temos a representacao de um conselho e consorte, uma vez
que temos os bispos sempre ao lado do rei, oferecendo conselhos e apoio, enquanto os cavaleiros,
simbolizados pelos cavalos, representam a forca e a confianca na defesa do reino. Por fim, os
pedes, a infantaria do exército, avangam corajosamente para o ataque, reconhecidos como as
pecas mais numerosas e disponiveis para sacrificio em prol da estratégia geral.

Ao longo dos anos, varias pessoas tém se inspirado no jogo de xadrez como ponto de
partida para o redesenho das pecas, visando preservar sua base e conceitos de jogabilidade,
enquanto adicionam significados distintos as pecas. Isso permite a incorporacao de diversas
influéncias culturais e mundos distintos ao jogo, enriquecendo assim a experiéncia e ampliando
sua relevancia em diferentes contextos.

Como exemplo disso, podemos citar a aplicacdo criativa na adaptacdo das pecas de xadrez
para representar personagens do jogo “The Legend of Zelda” (Figura 3). Essa adaptacdo integra
elementos, por meio de narrativas criativas e histéricas deste jogo, as pecas do xadrez. Tudo isso
sem comprometer sua jogabilidade, destacando a versatilidade do xadrez como plataforma flexivel
para expressao artistica. Essa abordagem permite aos jogadores explorar novas dimensdes do
jogo, mantendo intacta sua estrutura e regras essenciais.

Figura 3: Jogo de xadrez com as pegas inspiradas no jogo The Legend of Zelda
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Fonte: Metropoly (2021)

Diante deste pensamento e, como ja foi mencionado anteriormente, este projeto possui o
Movimento Armorial como fonte de inspira¢cdo para a reformulagdo das pegas do jogo de xadrez.
Para tanto, foram analisadas as artes que compdem o movimento para a confeccao de painéis de
referéncias e inspiracdes visuais (Figuras 1, 4 e 5).

4.2 Painéis de Inspiracoes Visuais e de Tema

Os painéis visuais sdo um conjunto de imagens que inspiram uma nova abordagem estética
através da observacdo e da combinacdo de formas. Essas imagens compartilham conceitos e
sensacoes semelhantes, servindo como base na criacdo de novos produtos. Assim, como forma de
vivenciar uma imersdo visual no Movimento Armorial, foi experienciada uma visitacdo a uma
exposicao desse movimento artistico.

No ano de 2023, celebrou-se o jubileu de ouro do Movimento Armorial, marcando
cinquenta anos desde sua fundacdo. Para comemorar essa data significativa, realizou-se a
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“Exposicdo Armorial 50 Anos”, uma mostra que reverenciou as cinco décadas de vida do
movimento, reunindo obras de diversos artistas integrantes do mesmo. A exposi¢ao abarcou uma
variedade de expressOes artisticas, desde pinturas e gravuras até apresenta¢Ges musicais, e
percorreu diferentes localidades do Brasil, incluindo S3o Paulo, Jodo Pessoa, Campina Grande e
Recife, entre outras. Consciente da relevancia desse evento, realizou-se uma visita de campo com o
propdsito de aprofundar o conhecimento acerca do movimento e das obras ali expostas. Em 23 de
novembro de 2023, um dos autores desta pesquisa dirigiu-se até a cidade de Recife, local da
exposicao a época. Apds chegar e dialogar com os organizadores, obteve-se permissao para
adentrar e percorrer livremente o espaco, a fim de contemplar e catalogar as obras expostas. Essa
etapa revelou-se de suma importancia para o desenvolvimento deste projeto (Figura 4).

Durante essa visita, uma das questdes que se destacou foi a percepcdo do
desconhecimento generalizado das pessoas sobre sua propria cultura e histdria. Mesmo em Recife,
local onde o Movimento Armorial iniciou, muitos individuos demonstraram falta de familiaridade
com o movimento quando perguntados de forma espontdanea sobre, mesmo com a presenca de
sinalizacBes e indicacdes claras sobre a realizacdo da exposicdo. As respostas frequentemente se
limitavam a expressdes como “nunca ouvi falar disso”. Esse cendrio evidencia, mais uma vez, a
importancia de iniciativas que promovam e representem esse movimento, seja por meio de pecas
artisticas, composi¢cdes musicais, projetos educacionais ou, como é o objetivo deste projeto,
através da criacdo de um produto que remeta a essa rica tradi¢do cultural.

Figura 4 - Painel Visual da Exposi¢cdo Armorial 50 Anos

Fonte: dados da pesquisa (2024)

O painel tematico guia a escolha das imagens mais significativas para inspiracdo, facilitando
a visualizacdo do significado na geracdo de alternativas para o estilo do produto. Os painéis visuais
demonstram como o uso da imagem direciona o processo criativo, sendo uma ferramenta
essencial nas praticas de design (Korner, 2016).

Como ja discutido anteriormente, o Movimento Armorial apresenta uma ampla gama de
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vertentes e engloba diversas areas da arte. Sua cultura rica é de inestimdvel valor, oferecendo uma
variedade de opgdes e espagos de investigacdao que abrangem uma ampla gama de disciplinas.
Nesse sentido, apds analisar os painéis visuais, verificou-se a presenca de diversas linguagens
estéticas, que abrangiam desde pinturas, esculturas, musicas, produtos literdrios e até mesmo,
pecas de roupas. Assim, como fonte de referéncia visual, optou-se por selecionar apenas uma
linguagem para criar um painel tematico (Figura 5).

Figura 5: Painel de Tema - Dez sonetos de mote alheio

Fonte: adaptado de Simdes (2016)

Nesse sentido, foram analisadas todas as ilumino gravuras que compdem a obra “Dez
Sonetos com Mote Alheio” de Ariano Suassuna, como podemos observar a seguir.

4.3 Analise dos Dez Sonetos com Mote Alheio

A obra em questdo refere-se a uma colecdo de dez poemas, todos eles sonetos e que, como
aponta Oliveira (2023) “cada texto é escrito a partir de um ‘mote’, no mais das vezes referente a
algum escritor ou a algum movimento estético da preferéncia de Ariano Suassuna”. Além disso,
esse autor revela que “curiosamente, apenas os quatro primeiros textos sdo indicados como
oriundos de ‘mote’; depois disso, o termo ‘mote’ é alterado por ‘tema’, sem prejuizo ou acréscimo
a logica que se constituiram desde o principio” (Oliveira, 2023, p. 59).

A partir de uma andlise conduzida por Ester Suassuna (2016) em sua dissertacdo, foi
possivel explorar e identificar as diversas figuras presentes nos sonetos. Tendo isso em
consideracdo, optou-se por delimitar este projeto apenas a tematica dos sonetos como forma de
favorecer a coesdao e harmonia do redesign das pecas do jogo de xadrez. Para tanto, é apresentado
no quadro 1 a seguir, as quatro figuras de mais destaque de cada um dos sonetos analisados.



Quadro 1 — Analise das figuras dos Dez Sonetos com Mote Alheio
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SONETO 1 - A VIAGEM

Elementos
Analisados
O que é: Barco Hipogrifo Onga caetana Pedra do Reino
Representando a partida A ilustragdo parece Figura alada que pode Duas “torres” que
dos seus ancestrais que corresponder ao “Potro  ser identificada comoa formam a Pedra Bonita,
O que vinham de longe de castanho de asas Onga Caetana, umadas a Pedra do Reino do
representa: Beira alta em Portugal. negras” contido em formas da Morte célebre romance de
emblemas da sua familia Caetana. Suassuna.
portuguesa.
No soneto 1, foram selecionadas duas das quatro figuras apresentadas para o projeto final. A escolha
. recaiu sobre a onga caetana, devido a sua relevancia nos sonetos e a sua frequente aparigdo em varios
Conside- , . . . . S
racBes: deles. Além disso, as torres que ilustram a Pedra do Reino foram selecionadas devido a sua
goes: representatividade e adequagdo como pecas especificas. Por outro lado, o barco e o hipogrifo ndo
foram escolhidos, pois ndo se relacionam adequadamente com o tema delimitado nos sonetos.
SONETO 2 — A ACAUHAN: A MALHA DA ONCA
Elementos
Analisados
. Pai de ariano Joao . -
O que é: Bode Pintura Gaviao
Suassuna e seu cavalo
O pai de Ariano Figura representante Representa as Pode ser visto como
montado em seu nos sonetos como marcagdes contidas na  uma representacdo das
O que cavalo, facilmente ilustracdo do povo pedra do inga. formas que a morte é
representa: reconhecido pela sertanejo. ilustrada em obras
marcac¢do do brasdo da armoriais.
familia no cavalo.
As figuras selecionadas para a reproducdo das pegas foram: o cavalo do pai de Ariano Suassuna, como
uma forma de homenagem a ele, destacando sua imponéncia e frequente aparigdo nos sonetos. Além
Considera disso, o bode foi escolhido por ser um animal simbdlico do nordeste, representando de forma
cBes: significativa o sertanejo. Por fim, o gavido foi selecionado devido a sua grande repeti¢do nos sonetos e a

encaixe no tema delimitado.

sua importancia e relevancia dentro destes. A pintura ndo foi escolhida como pega por conta do nao
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SONETO 3 — A INFANCIA

Elementos
Analisados
O que é: Viola Espingarda Onga caetana Onga caetana
Imagem que representa Representa os Figura alada que pode Figura alada que pode
0 que os extremos do sertdo, extremos do sertdo, ser identificada como a  ser identificada como a
q gue sdo também os gue sdo também os Onga Caetana, uma das Onga Caetana, uma das
representa: . .
extremos vividos por extremos vividos por formas da Morte formas da Morte
Jodo Suassuna. Jodo Suassuna. Caetana. Caetana.

. Teve como figura escolhida a onga caetana pelos motivos citados na sua aparigao anterior. As figuras da
Conside- |3 e espingarda ndo foram escolhidas como peca por conta do n3o encaixe no tema delimitado, além
racoes: de existirem pecas com uma melhor representac3o para o projeto.

SONETO 4 — A ESTRADA
Elementos
Analisados
O que é: Flor e sol Flor e lua Figura alada Bode
Representativo do Representativo do Remete a uma esfinge Figura representante
O que masculino. feminino. citada em outros nos sonetos como
representa: sonetos também ilustragdao do povo
sertanejo.
Conside Teve apenas uma figura escolhida, a do bode, figura representativa é recorrente nos sonetos como
racBes: citado acima. As outras pegas presentes ndo foram escolhidas por motivos de ndo encaixe ou de melhor
goes: encaixe de outras.
SONETO 5 — A MULHER E O REINO
Elementos
Analisados

O que é:

Cervo negro

Caju

Roma

Cavalo
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O cervo representa
especificamente o
proprio poeta, ja que o

Referencia o masculino
neste soneto assim
Ccomo o cervo negro.

Romas, que simbolizam
o sexo feminino, a
fecundidade.

Novamente temos um
cavalo com as
marcagdes familiares

O que nome Suassuna, de de Suassuna.
representa: origem tupi, significa
“cervo negro”. Além de
referenciar o
masculino.
Conside Duas pegas muito importantes e marcantes foram selecionadas, sendo elas o cervo negro por sua
races: imponéncia e significado atribuido além do cavalo por motivos ja salientados. O caju e a rom3, apesar
goes: de sua representatividade, ndo foram escolhidos para o presente projeto.
SONETO 6 - O MUNDO DO SERTAO
Elementos
Analisados
O que é: Pantera Esfinge Pantera Cavalo alado
Referéncia um poema Referéncia um poema Referéncia um poema Referéncia ao cavalo
do autor que falaque o  do autor que falaque o  do autor que falaque o  alado que esta no topo
0 que homem deve fugir da homem deve fugir da homem deve fugir da do brasdo da familia de
reqresenta- pantera e da esfinge pantera e da esfinge pantera e da esfinge Suassuna, brasdo vindo
P " para atingir um dito para atingir um dito para atingir um dito da fusdo de duas
sagrado. sagrado. sagrado. familias de seus
antepassados.
Conside- N3o teve figuras selecionadas por analise das demais exercerem um melhor encaixe.
ragoes:
SONETO 7 — O SOL
Elementos
Analisados
O que é: Gaviao Onga Sol Cobra
Trata-se de uma das Trata-se de uma das Representando o Trata-se de uma das
formas como é formas como é masculino. formas como é
retratada a morte, um retratada a morte, um retratada a morte, um
dos trés animais que dos trés animais que dos trés animais que
O que compdem a compdem a compdem a
representa: metamorfose da Onga metamorfose da Onga metamorfose da Onga
Caetana. Uma das Caetana. Uma das Caetana. Uma das
formas da Morte formas da Morte formas da Morte
Caetana. Figura divina Caetana. Figura divina Caetana. Figura divina
e feminina. e feminina. e feminina.
Conside- Trés figuras selecionadas foram o gavido, onga e cobra por seus significados e atribuigdo dentro dos

ragoes:

sonetos, além de repeticdo de alguns. O sol ndo teve atribuicdes para a modelagem.
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SONETO 8 — O AMOR E A MORTE

Elementos
Analisados
O que é: Anjo Ovelha ou bode Anta Cutelo
Representa a chegada Figura representante N3o se tem uma A violéncia do fim da
0 que do anjo que toca as nos sonetos como citagdo direta e vida ndo esta traduzida
reqresenta- trombetas anunciando ilustragdo do povo especifica, mas pela na imagem do cutelo
P " achegadado fim. sertanejo. aparéncia, se deduz de onde pingam gotas
que é uma anta. de sangue.
Conside- O bode foi a Unica figura a ser selecionada no quadro 10 por motivos citados anteriormente.
ragoes:
SONETO 9 — A MORTE A MOCA CAETANA
Elementos
Analisados
. Animal com duas Gaviao Caetana Coroa
O que é:
cabegas
Ndo se tem uma Trata-se de uma das A personificagdo Demonstrativo da
citacdo direta e formas como é humana de Caetana. realeza que a caetana
especifica, mas por sua  retratada a morte, um tem mesmo sendo uma
aparéncia é possivel dos trés animais que figura monstruosa.
O que deduzir que seja uma compdem a
representa: das personificagdes de  metamorfose da Onga
caetana ou a fusdo de Caetana. Uma das
algumas. formas da Morte
Caetana. Figura divina
e feminina.
Conside A figura do gavido e da coroa foram escolhidas para utilizagdo na modelagem, particularmente
racBes: utilizadas em conjunc¢do por motivos citados anteriormente. A moga caetana e o animal de duas
goes: cabecas ndo tinham atribuicGes coerentes seguindo analises do projeto.
SONETO 10 — O SOL DE DEUS
Elementos
Analisados

O que é:

Mulher vestida de sol

Onga caetana

Cervo negro

Sino
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A figura feminina veste
roupa de cor azul como
o manto de Nossa
Senhora, mas a sua
representacao

Trata-se de uma das
formas como é
retratada a morte, um
dos trés animais que
compdem a

O cervo representa
especificamente o
préprio poeta, ja que o
nome Suassuna, de
origem tupi, significa

Anunciam a chegada
da mulher vestida de
sol.

O que aproxima-a muito mais metamorfose da Onca “cervo negro”. Além de
representa: .
fortemente de outra Caetana, uma das referenciar o
figura biblica formas da Morte masculino.
Caetana, ela, sim,
figura divina e
feminina.
O cervo negro e a onga caetana foram as Unicas e ultimas figuras selecionadas nesta tabela 12 por
Conside- motivos ja citados. Apds o estudo feito da analise de Ester Suassuna foram construidas dez tabelas
ragoes: referentes aos sonetos contendo como ja dito anteriormente quatro figuras significativas de cada um,

apds uma analise as pecas escolhidas foram:

Fonte: adaptado de Simdes (2016)

Assim, decidiu-se utilizar apenas os animais mencionados nos sonetos para a reformulacdo
das pecas de xadrez. Pretendendo assegurar uma estética harmoniosa e uma interacdo coerente
entre todas as seis pecas, para uma melhor visualizacdo de onde surgiram as inspiracées, foi criado
no quadro 2 uma sintese com as referéncias visuais de cada peca que vao servir de base para a
construcdo deste projeto.

Quadro 2 - Sintese de inspira¢des das pegas do xadrez

Sonetos Y TP
Peca do Xadrez o Justificativa
Inspiragao
PEAO BODE
Os Pedes, representando a populagdo e sao as pegas mais numerosas,
foram personificados pelo Bode, simbolo do povo sertanejo e nordestino,
conhecido por sua resisténcia, perseveranga e presenga comum na regido.
+

TORRE CASESX:L As Torres, representando castelos e fortificacGes, foram simbolizadas pela
figura de duas “torres” que formam a Pedra Bonita, a Pedra do Reino do
célebre romance de Suassuna envoltas por cobras muito presentes nos
sonetos, associada como arautos da morte e outra forma de personificagdo
da moga caetana.

CAVALO CAVALO

Os Cavalos, simbolizando os cavaleiros da monarquia, foram representados
por cavalos, mencionados nos sonetos como o meio de locomogao do pai
de Suassuna, com marcas familiares em sua pele.
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BISPO

ONCA CAETANA

Os Bispos, conselheiros dos reis, estdao estrategicamente posicionados ao
lado destes, representados pela figura da Onga Caetana, também presente
nos sonetos como uma representagdo da morte que visita o povo
sertanejo, ela é uma das formas que a moga caetana se materializa e é dito
gue a moga caetana descera dos céus com ongas ao seu lado.

RAINHA

GAVIAO

A Rainha, personifica¢do da realeza feminina e a peca com mais
possibilidade de movimentagdo no inicio do jogo, foi representada pelo
gavido, uma figura emblematica dos sonetos, representando a moga
Caetana, uma entidade majestosa que desce dos céus, com sua coroada, e
considerada a personificagdo do fim nos sonetos onde pode assumir varias
formas.

REI

CERVO NEGRO

O Rei, representando a monarquia e a majestade, é a peca central do
tabuleiro, cuja queda marca o fim do jogo. Para este papel, a figura do
Cervo Negro foi escolhida, uma representagdo simbdlica do préprio Ariano
Suassuna, também conhecido como "cervo negro" em tupi, uma escolha
que ressoa tanto com sua autoria do movimento armorial quanto com sua
influéncia marcante nas obras.

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Apds esta etapa, foram iniciadas as outras andlises, como demonstrado a seguir.

4.4 Analise de Similares e de Mercado

Para uma melhor compreensdo do projeto e do que seria produzido, foram conduzidas
analises de produtos comumente encontrados no mercado, diversos tipos de xadrezes, tais como
os de madeira; os escolares; os voltados para a jogabilidade e os de decorag¢édo (Quadro 3).

Quadro 3 — Exemplos de Xadrez com tematica padrao

Produtos

Matéria-prima MADEIRA MADEIRA MADEIRA MADEIRA
Dimensao Tabuleiro 40x42x6cm 13,5cm x 13,5cm 32x32cm N3o informado
Peso 1600 gramas 535 gramas. 339 gramas Ndo informado
Fabricacdo Artesanal Artesanal Artesanal Artesanal
Idade indicada 6 anos 12 anos 8 anos 8 anos

Cores

Marrom e Bege

Marrom e Bege Verde e Bege Preto e Branco

Preco

RS 299,63

RS 56,50 RS 144,99 RS 329,00

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)
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Além da pesquisa apresentada no quadro 3, como base de comparagao, foram selecionados
produtos disponiveis no mercado que passaram por processos de remodelagem, incorporando
temas variados como: xadrez tematico do folclore brasileiro, xadrez medieval, xadrez do jogo The
Legend of Zelda e xadrez de dragdes (Quadro 4).

Quadro 4 — Exemplos de Xadrez com tematica variadas

Produtos

Matéria-prima Resina Resina Resina Resina
Dimensdo Tabuleiro 42x42x% 27,9%x43,2x8,9cm 42x42x 32x32
Peso 6.9 kg 1,8 kg 1kg 2 kg
Fabricacao Artesanal Artesanal Artesanal Artesanal
Idade indicada 8 anos 10 anos 8 anos 6 anos
Cores Dragdes Zelda Folclore Brasileiro Medieval
Preco Dourado e Prata Dourado e Prata Vermelho e Branco Dourado e Prata
Produtos RS 490,00 UsS 50,00 Indisponivel RS 160,00

5 Etapa Criativa

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Seguindo o planejado, apds a conclusdo das andlises e estudos dos sonetos, buscando a

melhor representa¢do para cada peca, deu-se inicio ao processo de desenhos rapidos (Figura 6),
sem grande comprometimento, visando transpor as ideias para o papel, a fim de entao iniciar a
producdo das pecas mediante modelagem tridimensional computadorizada. Desta forma, foram

realizados diversos esbogos das pecgas até alcangar uma forma mais harmonica, que nao fosse se

distanciar do Movimento Armorial.

Figura 6: desenhos de possiveis pecas

Fonte: dados da pesquisa (2024)
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Logo apds a elaboragdo dos esbocos, deu-se inicio a fase de criagcdo dos modelos
preliminares em 3D. Essa etapa foi integralmente conduzida utilizando o aplicativo gratuito
Blender. Sua relevancia para o resultado é incontestavel, pois foi durante esse processo que se
iniciou a jornada rumo a conclusao das pegas.

Durante o desenvolvimento das pecas, ocorreram mudancgas significativas em diversas
delas, visando torna-las mais préximas das caracteristicas possiveis da estética do Movimento
Armorial. A seguir, é apresentado o desenvolvimento de cada uma das pecas em diferentes
estagios do projeto, iniciando-se com as versdes iniciais, passando pelas alteracdes realizadas
durante o processo de desenvolvimento e culminando no redesign final.

PEAO
O bode, representando os pedes (Figura 7) no tabuleiro, destaca-se por suas principais
caracteristicas: A chifres e orelhas pontiagudas, modelados com base em formas geométricas e seu

rabo caracteristico minimalista B . Como uma peg¢a com maior recorréncia no tabuleiro, o pedo
também possui um design direto e inconfundivel.

Figura 7: Bode - Pedo

Fonte: dados da pesquisa (2024)

TORRE

A torre (Figura 8) evoca reminiscéncias das torres da Pedra do Reino, simbolizadas por uma
majestosa rocha B, sobre a qual a cobra-cascavel estd artisticamente representada, posicionada
em atitude de ataque iminente com sua cabega pronta para o bote A. A cobra-cascavel é retratada
com detalhes marcantes, incluindo suas escamas imponentes D e a distintiva série de guizos em
sua extremidade caudal C.
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Figura 8: Torre - Pedra do reino + Cobra Cascavel

Fonte: dados da pesquisa (2024)

CAVALO

O busto do cavalo (Figura 9), inspirado no equino pertencente ao pai de Ariano Suassuna, é
meticulosamente esculpido para refletir sua majestade. Destaca-se, especialmente, a imponente
crina B e as detalhadas marcacoes do cabresto A, além da notavel marca lateral em seu corpo, que
remete a familia de Ariano e é uma referéncia constante em seus sonetos C.

Figura 9: Cavalo - Cavalo

Fonte: dados da pesquisa (2024)

BISPO

O busto do bispo (Figura 10), inspirado na figura da onca Caetana, é meticulosamente
esculpido para capturar suas caracteristicas distintivas. Destacam-se suas asas imponentes A e as
marcantes pinturas corporais B, as quais emulam os padrdes de uma onca. A escolha de
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modelagem focada exclusivamente no busto do bispo foi deliberada, visando acentuar suas
caracteristicas mais significativas e ressaltar sua importancia dentro do contexto representativo.

Figura 10: Bispo - Onga Caetana

Fonte: dados da pesquisa (2024)

RAINHA

A rainha (Figura 11), inspirada no gavido, foi esculpida com suas imponentes asas
estendidas para a frente, simbolizando sua grandiosidade C., além disso, sua postura é
caracterizada por um peito proeminente e seu bico A. Como uma representacdo adicional de sua
majestade, uma coroa B, também inspirada nos sonetos, adorna sua cabeca.

Figura 11: Rainha - Gavido + Coroa

Fonte: dados da pesquisa (2024)
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REI

O rei (Figura 12), esculpido com base no cervo negro, emana imponéncia através de sua
postura confiante e peito estufado. Suas caracteristicas préprias incluem um chifre pontiagudo e
imponente B, além de uma cruz adornada com escritos heraldicos antigos em sua cabec¢a A, uma
alusdo irdnica as eras tidas como Unicas por Ariano Suassuna. Na lateral do rei, encontra-se a letra
'M' do alfabeto Armorial, marcada como ferro de marcacdo de gado, representando o nome do
autor deste projeto e fazendo referéncia a ele C.

Figura 12: Cervo negro - rei

Fonte: dados da pesquisa (2024)

6 Solugao

As pecas foram meticulosamente renderizadas com cores que visam replicar a coloracao e a
textura das resinas comumente encontradas em mercado, sendo este, o material selecionado
como base para garantir uma reproducdo de alta qualidade no contexto da impressao 3D. Embora
existam varios materiais disponiveis para a impressao 3D, como PETG, ABS e PLA, as pecas do
presente projeto foram concebidas especificamente para serem impressas em resina. Esta escolha
se justifica pela capacidade da resina de proporcionar a melhor definicao e detalhamento possivel,
caracteristicas fundamentais para os objetivos do projeto

No contexto da impressdo 3D em resina, diversas tecnologias tém sido desenvolvidas,
sendo duas das mais comumente encontradas a SLA (Estereofotografia), DLP (Proje¢do Digital de
Luz). Todas essas abordagens utilizam Resina Fotossensivel e oferecem exceléncia na qualidade de
seus acabamentos, trazendo a tona detalhes que outros tipos de impressoras como as de FDM ndo
conseguem (Produteca, 2022).

A operagao das impressoras SLA e DLP segue principios similares. Inicialmente, a
plataforma se desloca em direcdo ao fundo do tanque de resina, ajustando-se a altura de uma
camada. Em seguida, uma fonte de luz ultravioleta (UV) incide sobre a resina fotossensivel,
induzindo sua cura e solidificacdo seletivas. Concluida a primeira camada, a plataforma se eleva o
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suficiente para permitir a formagdo da camada subsequente. Novamente, a luz UV atua
seletivamente sobre a resina, promovendo sua solidificacdo. Este processo é repetido até a
conclusdo da peca.

6.1 Fatiamento da peca

Apds a conclusdao da produgdo de uma peca, inicia-se o processo de preparagdo e envio
para a impressao final. No contexto deste projeto, foi empregado o software de fatiamento
ULTIMAKER CURA, uma ferramenta essencial que permite a segmentac¢do precisa da peca para
utilizacdo em uma impressora 3D. Entretanto, a utilizacdo de um software de fatiamento vai além
da mera geragao do cédigo necessario para a impressao. Ele desempenha um papel fundamental
na obtencdo de resultados superiores para o objeto final a ser produzido.

Um aspecto significativo é a capacidade de personalizacao oferecida pelo software, que
assegura uma impressao precisa ao possibilitar o controle minucioso de varidveis como espessura
e densidade do preenchimento. Tal controle ndo apenas otimiza o tempo de producdo da peca,
mas também influencia diretamente o consumo de material. llustrando este processo,
apresentamos na Figura 13 um exemplo de fatiamento.

Figura 13: Fatiamento de pega no cura

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Outro exemplo do que pode e deve ser realizado no processo de fatiamento é a inclusao de
suportes, como exemplificado na Figura 14. Em situa¢cdes em que o modelo apresenta projecdes
ou pontes sem suporte subjacente, torna-se necessario empregar estruturas de suporte durante a
impressdao 3D. Essa pratica visa aprimorar o desempenho da impressao e reduzir a incidéncia de
erros e falhas durante o processo.
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Figura 14: Exemplo de suporte na impressado 3d

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Todas as pecas do jogo de xadrez armorial dispostas em sequéncia da forma que aparecem
no jogo em questdo a imagem (15) ainda demonstra a quantidade total de pecas de um jogador ao
inicio da partida.

Figura 15: Pecas do jogo do Xadrez Armorial

Fonte: dados da pesquisa (2024)

A seguir, na figura 16, é apresentado uma vista que visa mostrar todas as pecas de um lado
em uma perspectiva dominante, exibindo todas nos lugares no tabuleiro.
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Figura 16: Lado completo do jogo de xadrez armorial

Fonte: dados da pesquisa (2024)

As imagens da figura 17 simulam movimentos em uma partida, onde na imagem da direita,
a torre foi utilizada para abater a rainha do adversario que ja vem com poucas pecas

encaminhando o fim da partida.

Figuras 17: Simulagdo de um movimento em uma partida

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Para facilitar a distribuicdo, optou-se pela disponibilidade de um cddigo QR com acesso as
pecas modeladas em formato STL, permitindo que aqueles que desejam imprimir o jogo possam
fazé-lo com mais facilidade. Também neste link estad contido um arquivo em JPEG de um tabuleiro
de xadrez para ser impresso e facilitar a acessibilidade do jogo. Como demonstrado na figura 18.

Figura 18: Disposi¢do dos arquivos no drive e QR codé de acesso as pecas

Nome ®  4.Bispo 2 pecas para cada Lado.stl 2%
® 1. Peao - 8 copias para cada Lado.stl 2% ®  5.Rainha 1peca para cada Lado.stl &%
® 2. Torre 2 copias para cada Lado.stl 2% ®  6.Rei1peca para cada Lado.stl 22
® 3. Cavalo 2 copias para cada Lado.stl &% M tabuleiro - Para jogo armorial.jpg &%

Fonte: dados da pesquisa (2024)

Todas as pecas contidas no jogo juntamente com o respectivo tabuleiro citado
anteriormente.
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7 Conclusao

No presente artigo, inicialmente identificamos uma oportunidade derivada da
oportunidade de mercado, onde a oferta de jogos ou produtos voltados para a valorizacdo da
cultura nordestina tem se mantido estagnada ao longo do tempo. Como resposta a essa lacuna,
iniciou-se o processo de remodelagem de um jogo que incorpora caracteristicas do Movimento
Armorial, o qual por sua vez evoca elementos do sertdo, do romanceiro popular e das expressoes
artisticas tipicas da regido nordeste.

Durante a conducdo da pesquisa, particularmente durante visitas de campo, tornou-se
ainda mais evidente essa demanda, especialmente ao constatar que, mesmo na terra natal do
idealizador do Movimento Armorial, onde sua influéncia é notavel, o conhecimento sobre o
mesmo era escasso. Mesmo durante a exposicao “Armorial 50 Anos”, poucos tinham ciéncia de sua

realizacdo e, menos ainda, compreendiam sua natureza.

Este episddio sublinha a escassez de produtos culturais nordestinos e armoriais. Como
resultado, a remodelagem proposta representa um significativo avanco para a ampliacdo do
conhecimento e reconhecimento do Movimento Armorial e da cultura nordestina em geral, por
incorporar referéncias marcantes do movimento e apresentar um potencial consideravel para
despertar o interesse de terceiros em explora-lo mais profundamente.

E importante ressaltar que a escolha de utilizar a modelagem 3D e as figuras presentes nos
Dez Sonetos com Mote Alheio é apenas uma das multiplas vertentes e possibilidades projetuais
dentro do Movimento Armorial para a criacdo ou remodelagem de jogos, ou diversos outros
produtos.

Por fim, destaca-se a importancia de incentivar a exploragao dessa temdtica para um futuro
onde haja facil acesso a uma ampla gama de artigos, projetos e produtos que busquem enriquecer
e valorizar uma cultura t3o rica e diversificada como a nordestina.
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