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sido levemente inspirado por Ari Gibson e seu design da Radiance, uma mariposa de 

luz, e o inimigo final do jogo do jogo eletrônico Hollow Knight. 

 
Figura 162 – Ilustração de Ari Gibson da Radiance, vista durante a gameplay do jogo Hollow Knight. 

Fonte: Hollow Knight, 2017. Desenvolvedora, Team Cherry. 

 Outra inspiração foi a Lilith de Evangelion, uma figura de aparência asséptica 

que acreditei encaixar na imagem mental de indiferença e impersonalidade que eu 

estava tentando invocar. 

 
Figura 163 – Lilith do Filme em Animê de Evangelion. Fonte: Shin Seiki Evangelion Movie: Air / 

Magokoro wo, Kimi ni (The end o Evangelion), 1997. Japão, GAINAX; Production I.G Studios. 
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 Depois, continuei com o desenho, avançando pra etapa da Lineart, a medida 

que fazia alguns ajustes. 

 
Figura 164 – Lineart da Ilustração de Netzach. Fonte: Arquivo do Autor. 

Fiz o tornado mais “sólido” e o deixei mais conectado com o chão. Além disso, 

inspirado numa ilustração do artista Japonês BerryVerrine (Ou B.V.), retornei à ideia 

daqueles primeiros rascunhos tradicionais de tentar torcer e “cortar” as partes do 

corpo da personagem através dessas formas espirais. 
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Figura 165 – Ilustração feita pelo artista japonês B.V. de onde tirei a ideia de repartir e cortar o corpo 

da Netzach. Fonte: Rede social do artista no Pixiv: <https://www.pixiv.net/en/artworks/120784470>. 

Acesso em 20 de março de 2025. 

 Em seguida, preenchi o desenho só com valores de luz e sombra, antes de 

continuar para adicionar o fundo e testar algumas cores. 

 
Figura 166 – Preenchimento e pintura dos valores de luz e sombra no desenho da Netzach. Fonte: 

Arquivo do Autor. 

https://www.pixiv.net/en/artworks/120784470
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Figura 167 – Algumas experimentações de tons e cor feitas na ilustração da Netzach. Fonte: Arquivo 

do Autor. 

Continuei no processo, até que me decidi sobre os tons de cor, e finalizei a 

ilustração com alguns últimos ajustes: 
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Figura 168 – Desenho finalizado da Netzach. Fonte: Arquivo do Autor.  
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CONCLUSÃO 
 

A minha pesquisa possuiu primeiramente, como principal pretensão, reflexões 

do eu que tensionassem realidade e fantasia. Me apoiando na narrativa da jornada do 

herói, encontrei assim novos entendimentos em torno de um mundo interno e externo. 

Como artista e indivíduo que busca sobreviver na conflituosa e desestimulante 

sociedade atual, tomada pela competividade e sistemas econômico e políticos 

exaustivos, minha intenção foi a de manifestar, através da fantasia, uma ação criadora 

real tanto em mim, quanto em outras pessoas. Nessa linha, o projeto foi proposto com 

a primeira intenção de me fazer agir, devolvendo às pessoas através de desenhos e 

escritas, uma parte de mim acometida pelo mundo e seus efeitos. Pois a ideia por trás 

dessas narrativas e monstros surgiu num momento de sensação de uma completa 

inabilidade de ação e transformação da realidade a qual eu habito. Uma que cada vez 

me estimula adotar uma vivência passiva, a qual tem me incomodado e me relutado 

contra há algum tempo. 

Nasceu, porém, um segundo propósito, que talvez se tornou tão importante 

quanto o primeiro. Numa produção alimentada pela jornada do herói, me encontrei em 

minha condição de herói artista. Me vi na posição deste “homem forte e que nada 

sente”, e num estado de emoções ainda mais neutralizadas por questões envolvendo 

minha vida pessoal e o mundo conflituoso, me encontrei preso à expectativas 

conflitantes. A situação paradoxal exigia de mim conter minhas emoções, mas que 

também fizesse uso delas para me expressar em um trabalho artístico. Apesar da 

difícil tarefa, conclui o trabalho com a produção da Deusa Netzach, quem no início se 

apresentava como a deusa vilã em uma narrativa da jornada do herói, mas terminaria 

por se reconciliar com o mesmo num conto que gira em torno de emoções e empatia. 

Pois é a emoção empática que concluí por compor a essência de um espírito heroico. 

Assim espero, ter conseguido alcançar essa produção que evoque uma emoção 

empática nas pessoas.  

 Ademais, algo que agora acredito ser de ampla importância mencionar em sua 

conclusão, é que este projeto de cunho pessoal artístico e investigativo, se deu através 

de um processo extremamente experimental. Um que, em um primeiro momento, não 

fazia parte da pretensão do trabalho. Anterior a qualquer concepção do projeto, minha 
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única e inicial pretensão através do mesmo era a de produzir uma série de ilustrações. 

Simples e direto. Creio por que, mesmo na academia e dentro do curso de Artes, o 

dito espaço para expressar sentimentos e sentidos, muito já temi de expressar minhas 

ideias aos outros. Talvez dada minha condição pessoal; Quem sabe, fruto das 

rejeições que encarei na minha desordem pessoal confusa; ou ainda, pela minha 

inabilidade de transmitir efetivamente o âmago de um universo complexo que me 

perpassa. Independentemente disso, em algum determinado momento do projeto, eu 

pude me sentir instigado e audaz, o que lentamente me retirou de um desconfortável 

molde. Assim, se se deu também a produção de um Artbook. 

Nas conversas e investigações iniciais que pude ter com meu atual orientador, 

comecei a estabelecer conexões cada vez mais amplas, que me traziam a temas que 

mais e mais aparentavam se distanciar do simples objeto central das minhas primeiras 

pretensões. Assim parti de um conjunto de ilustrações, para iniciar minhas leituras 

sobre a jornada do herói através do livro do Herói de Mil Faces de Joseph Campbell. 

Me encontrei encantadoramente fascinado pelo conjunto de relações que o autor 

estabeleceu em seus discursos sobre mitologia, religião e cultura, como também no 

formato narrativo que este apresenta em sua obra. Mas principalmente, me tocou pela 

forma que suas escritas dialogam com um familiar universo dos Jogos RPG, Animê e 

Mangá que integram a Arte da Cultura Midiática. E então, o projeto foi se 

metamorfoseando em sua elaboração. 

Posso dizer que ainda na concepção do projeto eu já havia perdido fé nessa 

loucura, e planejava descartá-la ansiando outra rejeição vinda de meu orientador. No 

entanto, para minha surpresa, eu obtive sua aprovação. E assim sucedeu, entrega 

após entrega, à medida que minha produção se tornava cada vez mais diversa. 

Seguindo um circuito de conexões, me encontrei lendo sobre psicologia e ocultismo 

antes que pude notar. Assim, a medida que o “eu” se integrava no projeto, toda a 

produção passava a tomar direções e rumos cada vez mais inusitados, abarcando 

todos os desejos, curiosidades, interesses e sentimentos próprios de uma natureza 

caótica e imprevisível. Uma que penso compor uma essência criativa pessoal, e que 

por muito tempo, me gerou hesitação e receio.  

De todo modo, agora eu sinto que consigo entender toda essa caótica. 

Entender que, todas essas viagens que realizei por lugares novos, inesperados e não 
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planejados, fazem sentido para o herói artista. O artista, enquanto indivíduo sempre 

em transformação, deve ser capaz averiguar novas ideias e ambientes, a fim de 

entendê-los. É isso o que nos possibilita de produzir uma obra que verdadeiramente 

dialogue com um público amplo. Se a Arte se realiza na comunicação com um outro, 

essa precisa se alimentar e encontrar sentidos em uma gama variada de outros, seja 

em suas culturas, histórias, mitos ou lendas. Pois semelhante a um herói, o artista 

deve dotar de uma empatia sincera que se dá por meio da compreensão de sua 

própria condição e seus sentimentos, aliados aos de um outro alguém. 

Assim, terminei adentrando assuntos, mitos, culturas e produções variadas. O 

artista em busca de sentido não poderá se satisfazer falando somente sobre si 

mesmo, da mesma forma como a arte também não fará sentido falando somente sobre 

si mesma. Enquanto ilustrador, não terminarei por fazer arte só desenhando. Mas farei 

arte explorando os mitos, jogos, músicas, contos, religião, psicologia, filosofia, enfim, 

o mundo que me forma e me rodeia. Pois é o mundo, em seu conjunto complexo de 

elementos que me auxilia na compreensão de quem sou eu, e quem é o outro. Ele, 

que possibilita esse constante movimento de fusão, e que culmina nisso que 

chamamos de obra.  

Para superar nossas provações, precisamos então confiar em nossa intuição, 

nossas capacidades, mas também saber depender e confiar nesses ao nosso redor. 

Assim, se tornou relevante me identificar com a história do outro, para compor a dança 

que permitiu falar sobre o eu, sem deixar de falar do outro. Este que é o artista por 

trás do herói. Não importa o quanto mudemos e nos transformamos numa viagem, a 

essência que compõem nossos vários heróis e heroínas é única: sua capacidade de 

mesmo ao longo de sua desafiante jornada, tentar entender e ajudar quem precisa. 

Foi então na investigação e expressão do eu, dos meus interesses e dos 

assuntos os quais tinha interesse em abordar no meu trabalho, que ao longo da 

pesquisa pude compreender o conjunto de relações que me trouxeram aos resultados 

que obtive aqui. Se foi na jornada do herói que conheci a minha e a necessidade de 

tantas outras pessoas transmitirem e assumirem uma role heroica de uma verdadeira 

play de uma vida dramatizada pela aventura fantástica, foi com a psicanálise que 

compreendi o que se recalca por trás dessas imagens oníricas fantásticas. Entendi 

sobre um desejo criativo da arte, mitologia e literatura de representar as 
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manifestações do inconsciente em forma de dragões, deuses e quimeras, como suas 

fontes inspirações nos diversos sistemas mágicos particulares que diversos países, 

religiões e folclore manifestam.  

É nesse repertório de artes, mídias e conhecimentos fantásticos envolvente, 

que tenho descoberto perspectivas diversas, visões de mundo transformadoras, e 

novas esperanças. Pois quanto mais me aprofundo nessa dimensão fantástica, mais 

me encontro tranquilizado ao saber que tantos outros artistas e criativos lutam para 

se expressar, agir, e motivar, independentemente das circunstâncias e sistemas 

debilitantes que os envolvam. Isso é o que realmente compõe o poético movimento 

de fazer da realidade, Arte, e da Arte, realidade.  Os meus verdadeiros Heróis e 

Heroínas mágicos que invocam a ação através de suas personagens, criações e 

temas “fantasiosos”. 

Por fim, abro a sugestão para continuação dos meus estudos em torno do 

ocultismo, dos estudos herméticos e sua relação com o universo da arte popular do 

Japão. Algo que me interessou nessa pesquisa foi compreender as possíveis origens 

do repertório visual, simbólico e conceitual dos Artistas e Mangaká por trás das obras 

dos Animê, Jogos e Mangá que me estimulam. Foi isso o que me trouxe à investigação 

dos estudos herméticos como Alquimia, a Cabala e o Tarô que compõem algumas 

das referências presentes. Infelizmente, não houve tempo para se aprofundar em 

como se deu e se difundiu o contato desse universo de artistas japoneses com este 

mundo esotérico. Um assunto ocidental extremamente complicado, mas que de 

alguma forma parecer ser bem familiar mesmo à adolescentes no Japão, apesar das 

barreiras linguísticas e esotéricas. Uma epifania curiosa que tive, porém, foi sobre a 

existência de um Clube de Ocultismo enquanto um estereótipo bem comum 

encontrado nessas produções que retratam o cotidiano escolar do Ensino Médio 

japonês. Uma maior exploração desse assunto, poderia revelar a oportunidade de 

maior abertura para integração, discussão e compreensão dessas produções dentro 

do universo acadêmico. 

Enfim, isso é tudo. Até logo, e muito obrigado por me acompanhar nessa 

jornada até aqui! Eu segui em frente no meu universo, então torço para que você 

consiga seguir em frente no seu também. Por isso, independentemente da situação, 
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esteja onde estiver, e seja quem for: Em sonho, peço ao mundo que este seja bom e 

gentil contigo! 
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