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Arte e jornada.

Desenhar sempre foi uma chave guia, uma férmula magica pela qual poderia
superar as barreiras do mundo, e as minhas préprias. A arte e imaginagéo sédo
portas para outras realidades me disseram, e que impressao boas histoérias
deixam na alma infantil.

“A fungao primaria da mitologia e dos ritos sempre foi a de
fornecer os simbolos que levam o espirito humano a avangar,
opondo-se aquelas outras fantasias humanas constantes que
tendem a leva-lo para tras.” - Campbell, 1995 p.9




Arte e narrativa.

Tomo este presente projeto como uma oportunidade de experimentar

com o que sinto serem partes essenciais do processo criativo

que séo constantemente alienadas das oportunidades profissionais
contemporéneas, com a expanséo das midias digitais, maior conectividade
entre mercados e subsequente consolidagdo das forgas de trabalho, é cada
vez mais comum que artistas nada tenham em relagéo as esséncias conceituais
e resultados finais de seus préprios trabalhos.

Ter dominio de cargas simbolicas e culturais € invariavelmente bom para
designer e artistas, universalmente, e quéo rara sédo coisas boas assim.
Portanto, é & essa investigagdo a que dedico este trabalho, quero aqui
experimentar e autorar uma histéria com os meios que me séo disponiveis.




Primeira parte : conceptart

Formatos de apresentacao e referéncias artisticas.



A llustracao de conceito

Interseccionando muitos campos da produgéo midiatica num todo, a
arte de conceito é uma etapa essencial de desenvolvimento de ideias.
Como designers, artistas nesta area sdo responsaveis por definir HONTSHN
visualmente elementos conceituais de um projeto, tragando um
caminho metodoldgico que ajude a chegar ou chegue em uma verséao
final a ser executada. Dentro das indUstrias atuais que empregam esse
tipo de trabalho artistico, temas comuns sdo personagens,

localidades e objetos de cultura. Os desenhos podem ser incunbidos de
definir funcionalidade e aspectos praticos em variados niveis de
detalhe e fidelidade, mas o que continua por tras de toda necessidade
ilustrativa dessa natureza parece ser a comunicagéo de conceitos,

a transmisséo de alguma histdria, por mais abstrata e breve que seja, de
um longa-metragem de animagéo ao figurino de grandes shows

de musica, a arte conceitual realga um carater de exploragéo

dentro do processo criativo, um que encanta ao nos dar chaves

para ativagéo da imaginagéo.

Desenhos de personagens de diversos
autores, de cima a baixo respectivamente :
Mike Khang em Skillfullhuntsman

Jean Giraud para Duna

e Rael Lyra para animagao Suneater



Desenho de Rael Lyra. Disponivel no
blog do artista : raelyra.tumblr.com

Sobre “animar”

conceder alma ou a ilusdo de vida, a capacidade que tem a psique
de transmitir e projetar, concedendo nossa energia de vida.
Projetar anima.

Para todos os trabalhos de concept, mas principalmente
quando se trata de arte para narrativas,

o convencimento emocional é talvez o aspecto de maior
importancia, ganchos de interesse que habilitem a
suspensdo de descrenga, a imersédo e empatia que tem o
trabalho de nos transportar para dentro da experiéncia.
Uma forma técnica de consequir tal efeito é fazer com
que personagens e localidades reflitam aspectos da
historia, para que elementos se comuniquem, ativando

o aspecto associativo do espectador, e assim
obtenha-se ailusdo de realidade. Também se da o uso da
sugestéo e implicagéo, a sobreposicéo e suposigao de
imagens, seu reconhecimento simbdlico e arquetipico
séo ferramentas do artista.

O processo de concept art traz do design uma
incorporagédo da pesquisa, o levantamento de
conhecimento, direto e tangente ao tema, em busca de
uma melhor compreenséo de sua totalidade e
funcionamentos.



Duna de Jodorowsky

O processo de pré-produgéo e o tomo resultante sobre o filme Duna do diretor chileno Alejandro Jodorowsky serve como exemplo histérico
da arte de conceito, o projeto ndo frutificado teve forte impacto nos ambientes profissionais, ainda que uma influéncia por vezes invisivel.
Jodorowsky conta em documentario sobre como comegou a jornada do filme procurando por alguém que desenhasse para conceber suas visdes e ideias.

Foto do tomo de pro-produgédo de Duna.

Reproducgéo de péster para o filme, artista Hugo Emmanuel Figueroa (2018 )



Duna de Jodorowsky

O filme nao realizado foi uma semente de influéncia para o universo cinematografico de ficcao cientifica, uma juncao de mudancas de paradigma em varios
aspectos de sua produgéo, do material original nos livros de Herbert, inovadores por sua introspeccao em temas sociais e abordagem psicolégica, a carga
simbdlica da direcao de Alejandro e sua fantasia e extrapolacao mistica acompanhado da cinematografia dos quadrinhos de Moebius.

Disponivel em : https://www.reddit.com/r/dune



Desenhos de Moebius para Duna - disponivel em : openculture.com e heavymetal.com

Jodorowsky escolhia Duna para seu filme pelo mesmo motivo que Herbert escreveu o livro, ambos acreditam na capacidade do artistico de mover e
mudar pessoas, e da necessidade de usar histérias como catalisador da constante e lenta mutagéo que sofre a mente coletiva.


https://www.openculture.com

storyboard em aquarela, Moebius

disponivel em : openculture.com


https://www.openculture.com

Deathstranding
- narrativa visual em nova mitologia americana

0 jogo digital Deathstranding, langado em 2019 monta uma colagem semidtica de imagens e agdes de quem joga para compor uma narrativa poética,
fantéstica e contemporanea ao redor de muitos dos temas socioldgicos tratados por mitologias clédssicas.

WAYSTATIONS

Arte de Yoji Shinkawa.



Deathstranding
- narrativa visual em nova mitologia americana.

Arte de Yoji Shinkawa.



Referéncias artisticas



Referéncias -
Rael Lyra

Artista Olindense, atualmente
situado em Quebec, Rael Lyra
é formado em Artes Visuais
pela UFPE, desenhou para
diversos clientes de
quadrinhos incluindo Marvel
Comics, mas seu trabalho
mais referenciado é como
artista de conceitos para
jogos digitais.

Disponiveis em blog do artista.:
https://raelyra.tumblr.com



Referéncias -
Rael Lyra
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Rael Lyra. Disponivel no blog do
artista : raelyra.tumblr.com



Referéncias -
Sergio Toppi

O desenhista milanés Sergio Toppi iniciou-se como
ilustrador editorial para enciclopédias, e sua extensa
obra em quadrinhos reside em incursdes misticas e
ousadas composigdes visuais em resgate de histdrias
ancestrais e mitos de origem ao redor do mundo.




Referéncias -
Sergio Toppi

LA "[_EMPERHNZH IL DIAVOLO 15 JLATORRE 16 Y LA STELLA LA PAPESSA L' IMPERATRICE
oy

O Tarot Universal, ilustrado por Toppi

Retirados de publicagées de Toppi : Contos de origem, Tanka.



Referéncias - midia digital
Sergey Kolesov

Artista digital Russo, Sergey Kolesov
fez fama com arte digital de concept
e ilustragéo para o estudio Arkane.
Disponivel em:
https://www.artstation.com/peleng

e

http://www.peleng.byethost12.com



https://www.artstation.com/peleng

Referéncias -
midia digital

Piotr Jabtonski

Artista polonés, Piotr define muito de
uma nova estética futurista para
séries digitais do space opera
Disponivel em:
https://www.artstation.com/nicponim




Referéncias -
Jean Giraud, Moebius

O artista parisiense Jean Giraud, conhecido também
por seu apelido artistico Moebius, fez fama
comercial inicialmente com quadrinhos de Western
de seu personagem Blueberry, pela editora Pilote,
mas foi imortalizado e amplamente difundido por
sua paixao pela ficgéo cientifica, literatura surreal e
fantéstica, e pelos temas espirituais que imbuia em
seu desenho, atributos conferidos pelo préprio a sua
experiéncia de vida nos desertos do México.




Retirados de
variados
trabalhos do
artista, o
western
Blueberry,
The world of
Edena, Arzach,
Emotions
Eletriques




Segunda pa rte . Construcéo da narrativa, levantamento de temas e referéncias literarias



Duna

O livro de Duna (1965 ) de Frank Herbert € amplamente considerado
por sua abordagem mista a temas de politica, ecologia, psicologia e
sociologia em sua narrativa épica de ficgdo-cientifica. Herbert era
jornalista por profissédo e decide pontilhar suas histérias com
influéncias de suas pesquisas, incluindo confrontos armados
contemporaneos, preocupagdes ecoldgicas como o esgotamento
de recursos naturais e tensdes politicas.

Duna também empresta de autores como Orwell e Huxley um certo
aspecto de futurismo critico negativo, uma marca estilistica que
hoje no campo se define muito com os cenéarios
“pods-apocalipticos” das produgdes no género.

“...And Paul saw how futile were any efforts of his to change any smallest bit
of this. He had thought to oppose the jihad within himself, but the jihad
would be. His legions would rage out from Arrakis even without him. They
needed only the legend he already had become.”

- (F. Herbert, 1965, Duna p. 314 )

- FRANK HERBERT’S




L'Incal
Jodorowsky e Moebius

O Incal Negro (1980 ), que se seguiu a jornada de pré-produgao de
Duna, foi feito a moldes diretos desta experiéncia, também escrito
por Jodorowsky e desenhado em paralelo por Moebius, carrega
muitos dos mesmos temas de espiritualidade e esoterismo em meio
a um cenario futurista distopico e hiperbdlico.

HUMANOIDS




Sobre futurismos

Busca de alternativas aos temas no género.

° tecnologia e tecnocracias vs. sistemas biologicos.
° guerra
° identidades coletivas e filosofia de instituigdes.

Trabalhos futuristas se baseiam em extrapolagdo de aspectos sociais contemporaneos em cenérios futuros,
e com o tempo, muita da literatura do género se consolidou ao redor da amplificagdo de problemas
socioecondmicos, optando pela forma de critica, porém muito se discute recentemente sobre projegéao de
aspectos desejaveis e aspectos afirmativos do cenario imaginativo da ficgéo.

“By their very nature, fantastic transmedia storyworlds provide a type of estrangement that encourages critical

reflection on the social and political nature of the world, whether real or imaginary. And while there are many

ways in which such immersive worlds become meaningful to individual users, | am firmly convinced that their

fundamental and ultimately irresistible attraction lies in this basic truth:

whatever shape they take... they remain grounded in the common hope and desire for a different, better world.”
Dan Hassler - Science fiction, fantasy and politics, 2016, p.200



Joseph Campbell

Joseph Campbell

° O herdi de mil faces.

° A jornada do herdéi como jornada espiritual
e concepgdao arquetipica de conflito e desenvolvimento psicoldgico.

° Andlise mitoldgica de concepgdes animistas de equilibrio com o meio.

° Cap. VI - O Presente da deusa
O retorno a mée e a terra, autoconhecimento coletivo
- 0 poder do mito (1980 ).

“O heroi, por conseguinte, € o homem ou mulher que consequiu vencer suas
limitagbes historicas pessoais e locais e alcangou formas normalmente validas,
humanas. As visbes, idéias e inspiragdes dessas pessoas vém diretamente das
fontes primarias da vida e do pensamento humanos.

Sua segunda e solene tarefa e faganha é, por consequinte, retornar ao nosso
meio, transfigurado, e ensinar a ligdo de vida renovada que aprendeu *

( Campbell, O herdi de mil faces, 1995 p.13)




”Out there somewhere,” beyond the visible plain of existence, was the "animal master,”

who held over human beings the power of life and death:

if he failed to send the beasts back to be sacrificed again, the hunters and their kin would starve.

Thus early societies learned that "the essence of life is that it lives by killing and eating; that’s the great mystery that the

myths have to deal with.” The hunt became a ritual of sacrifice, and the hunters in turn performed acts

of atonement to the departed spirits of the animals, hoping to coax them into returning to be sacrificed again.

The beasts were seen as envoys from that other world, and Campbell surmised ”a magical, wonderful accord”

growing between the hunter and the hunted, as if they were locked in a "mystical, timeless” cycle of death, burial, and resurrection.

Their art -- the paintings on cave walls -- and oral literature gave form to the impulse we now call religion.

The Power of Myth, 1991,p.10



C. G. Jung

° Conceito de energia psiquica e a imagem arquetipica da anima
° Projecdo da experiéncia animica, a dialética fundamental.
° Arquétipos da méae, da crianga e do arteiro.

° Inconsciente coletivo e arquétipo,
o simbolo personalizado em sonho e despersonalizado em mito.

O ho[nem
e seus simbolos

Concepcao e organizagdo de

Carl G. Jung

NOVA EDIGAO

C.G.JUNG
OBRA COM PoL ECTOA
9/1

Os arquétipos e
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“There is a living concept of repair that has called to many in

our lifetime—even seized some of us when we were only children

just walking along one day. This concept embodies the

idea that the world has a soul, and, therebuy, if it is the soul that

wants stories, then the world needs stories too—stories of repair,
strength, and insight. If the world has a soul, then story informs

and heals and spiritually grows the cultures, and the peoples

within those cultures, through its universal cache of idioms and images.”

Clarissa Estes - Prefacio da versdo comemorativa de O Heroi de Mil Faces



ESteUCa tl’l bal . Referencial conceitual e histdrico focado em tribos ancestrais.



Himba Elder

Himba Youth

fotos : Brent Pearson



Povos pastorais Dinka, do Sudédo

Povos semi-némades Himba,
da Namibia

fotos : Génesis - Sebastido Salgado



Tribos ancestrais - Referenciando o passado.

° Referéncias da mitologia loruba e suas adaptagdes.
° Povo Himba, culto ao fogo ancestral e o espirito Muluku, organizagéo animistica e
matriarcal.

° Grupos Khoikhoi e Xam, Batwa, Mursi, Karamojong, Turkana.

Os varios povos e culturas extremamente antigos e ainda vigentes do continente Africano séo a
lente para funcionamentos sociais e culturais, as dindmicas de mitos formadores e variados
tipos de codigo religioso e estruturagéo social, e também sédo exemplificagédo da interagdo entre
tribos.

Cabega de Bronze da Rainha de Ifé, Nigéria - British Museum
Disponivel em :
:https://www.britishmuseum.org/collection/object/E_Af1939-34-1



fotos : Génesis - Sebastido Salgado, Khoikhoi, Himba e Mursi
respectivamente



ido Salgado

Sebasti:

bnia -
Yanomami, Rio Cauaburis e Awa

fotos : Amaz



Sans (Xans ) - Gideon Mendel




fotos : NjTurkana, Elizabeth Buhungiro ( The New Times )
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Terceira parte . Processo e conclusées.



Metodologias de construcao de mundo.

Uma vez escolhida minha fonte de inspiragdes e temas, comecei a escrever pequenos roteiros, adotando uma linha “organica” de construgéo de
mundo, onde minhas personagens e outros elementos, refletidas em arquétipos, seriam desenhadas em detalhe, ao redor de sua funcionalidade para a
histéria presente. Esta aproximagéo em worldbuilding pode também ser descrita como “de cima a baixo”, em contraste com um método de “baixo para
cima” onde elementos maiores como sociedades e culturas sédo descritos primeiro e dai temos personagens, porém, muito pode ser dito de métodos

criativos assim serem mais guias do que regras, guias que podem ser mesclados e alternados durante o processo.



Quadrinizagéo / Storyboarding




Paginas



primeiras versdes da cidade

hoeroane saennon oe | ZE

“Nossa cidade sagrada é uma reliquia, € semente, mistério e ponte”
- Zurik, poeta, misico e narrador




Os primeiros desenhos foram da cidade, por hora este ¢ o tnico pedago de mundo que conhecemos por agora.

0 lugar é pequeno e amontoado, seguindo o relevo. Todas as pessoas, ou pelo menos quase todas, tem um lugar para
morar e sdo contadas pela organizagdo da matriarca para rapidamente acharem posicdes dentro de guildas de
profissdes, incluindo agueles cuja responsabilidade ¢ manter a casa matriz.

0 lugar vive com o ritmo das dguas e coldnias silvestres ao redor. Também contabilizados cuidadosamente sao
quaisquer pessoas de fora, que também tem livre passagem dentro da pequena cidade.

A CASA DO FOGOD

A casa do fogo é entao a drvora matriz, lugar de convergéncia ecoldgica, marco na paisagem, que abriga e concede.
Aos seus pés hd também uma bacia e um rio, a relagao da grande &rvore-prolfferas com o rio prové material e
condigdes para o crescimento ao redor, sustentando o ambiente e mantendo a populagao da cidade.

0 rio além de fonte de nutrientes também é comunicagao com terras distantes.

Esta grande arvore de onde emerge 4gua e energia

acaba sendo também local de tesouro de toda sorte de conhecimento.




A Casa do Fogo de Ize

As estruturas espalhadas pela cidade representam

receptores de energia edlica e solar.

Estruturas de anéis, barbatanas e pildes vibrantes baseados em
méquinas reais complementam

a geragdo de energia para manter temperaturas, fluxo de 4gua
e processos quimicos, inclusive os de bioluminecéncia.

A casa do fogo e o lago. Estudo répido de cores e atsmosfera.



Esbogo colorido de possiveis ambientes internos da Casa.

Os segredos enterrados de Ize




ESTRUTURAS

CASAS

As casas sao misturas de tecidos
orgénicos e pequenas infusdes de
materiais malhas metlicas
condutoras que permitem sua
modelagem,

As casas sao manipuladas
e cultivadas por arquitectis
com seus cajados condutores,
utilizando-se do Zel, uma substancia
ferrofluida.

Casas assim tambem podem
ser facilmente tombadas

e reincorporadas ao chao

se necessdrio.




A vegetagdo também deve ser simbolo de mudanga constante, evolugao radical e evidente.
Nada melhor do que aquilo que j4 conhecemos para um ar aliengena, para esta flora sao tomados
V [ E E T A |; A [| de inspiragdo corais, que sao alguns dos modelos de oganismos mais antigos do planeta, e liquens,
cooperagdes entre algas e plantas.

“0 crescimento liquenoso deve ser respeitado e mantido a distancia,
a predominancia de taticas defensivas entre espécies e o crescimento
rapido de quase todas as populagdes faz com que estejamos
constantemente respondendo a suas mudancas evolutivas.

Por outro lado ha sempre material de sobra para confecionar o Zel

¢ outros remédios, e sua disputa intensa serve como defesa

de espécies vindas de longe”

- Hartemis, cagadora.



f SIMBIOTES

Pertencentes  uma grande
familia genealdgica,

estes animais vivem em
relagdes muito proximas das
pessoas de |ze, contribuindo
na manutengdo de espagos
por via de suas dietas,
participando também

de processos de reciclagem

e alguns podem

até mesmo ser treinados
para carregar mensagens
em sequéncias curtas de
cliques.

da terra e materiais organicos,

Alguns simbiotes também podem
crescer até proporgdes gigantescas.
Estes movem preciosos materiais
orgénicos do fundo do lago ao 14 se
alimentarem, sendo o seu residuo
também aproveitado como fertilizador

¢ reagente quimico.
Além disso, podem ser ensinados a

guiar barcas para transporte aquético.




0S MEGAPONDS

Uma supra-compensacao ambiental,
e um grande medo da humanidade : um predador capaz de
rivalizar nossa vantagem tecnoldgica.

Fruto de uma prolongada e imprevista intervengao em
cadeias naturais. A s P E s S n A s
0 megapono flutua livremente e é capaz de camuflagem. I] [ I Z E

“ A natureza é sempre maleavel e responsiva,
aqui mais do que em outros lugares.

Ainda agora, esquecemos que somos uma das
grandes razdes por assim o ser.

Gostamos de pensar que podemos

eliminar qualquer um, dada a necessidade...
A realidade é que rezamos para que nao

desenvolvam um gosto pela caga igual ao
10ss0.”

- Hartemis




Consideragaes iniciais acerca
de cultura e roupas.

Mascaras de metal que
trouxessem um aspecto
avangado de manipulagao
de materiais, e roupas leves
complementadas por algum
tipo de aparato vital,

0 conjunto que identifique
culturalmente as pessoas
da cidade.

“Com uma constante pressao por reciclagem

e refinamento de nutrientes e materiais, nao é incomum
ver pegas de carapagas em combinagdes e costuras
pessoais. Além do mais, a maior parte da protecao
térmica e bioldgica vem da integragao da populagao
com o Zel na forma de segundas peles, enaltecendo

a fungo simbdlica de aparatos e roupagem”

22



HEFA

ORATORA APRENDIZ DA CASA.

Hefa, representante da crianca,

é favorecida por sua Havd para
sucedé-la diretamente, e a jovem
sente as pressdes de aceitar as
responsabilidades e herangas de tal
cargo, assim como tem a visao de
seus préprios conflitos espirituais
em relagdo a sua realidade.

Foi com os designs finais da
protagonista que formalizei a ideia
de uma silhueta simples para
conseguir uma sensagao mais forte
de organicidade.

No inicio foi considerado algo que
remetesse @ um costume rigido de
castas, uma silhueta que
comunicasse sua posicao social
como grandes vestidos ou saias
além do manto.

No fim, sua distingao ficou a cargo
do manto mégico, que deve
simbolizar seu potencial e poder,
literalmente lhe concedendo asas.

25



HAVO ODUWAH

Matriarca vigente - Sanzen Oduwha
“liderar a casa do fogo significa responder
a primeira chama, a chama branca

que cozinhou o corpo, a primeira chama
do espirito, manté-la, dar-Ihe voz

€ passagem para 0s Seus vivos.”

A exploragdo de design da personagem iniciou-se
apenas com a ideia de que esta seria uma porta-voz
ou figura de cerimdnia e comunicacdo diplomética
importante, elegida para tal cargo.

Esta figura seria centralizadora, e necessariamente
mais sdbia e mais velha, mas no infcio ndo sabia
qual seria sua personalidade.




Depois que decidido que seria de fato também uma matriarca, mais ornamentos pareceram necessarios, sua
distingao em prol de comunicacao e negociagao, entre os seus ou com estrangeiros. Apés definir melhor a
posicao social e politica da personagem, pude me ver chegando mais perto de sua visdo final, sua tecnologia
poderia permitir uma mutacdo entre fases da roupa, para sinalizar diferentes personas para cada momento.




HOKUM

Chefe de guerra e tecnologia da casa.

“Brao direito da Gra Sanzen
0 Guerreiro relutante que herdou
os fins de guerra por sua paixao

e conhecimento de todas as
possiveis aplicagdes da tecnologia
de hiper-condugao e do Zel.”

Miniaturas exploratdrias

de forma. Como este
personagem ja me apareceu
com um nome, nao explorei
possibilidades muito
contrastantes, pensei que seria
um guerreiro fisicamente ativo
e alto de forma esteriotipica.

31



“Os soldados de nossa casa ostentam ornas
vazias, por tradigdo, embora ainda tenhamos
muita tecnologia bélica, mas um dia, os poderes
de suas armas foram reais, e cada cetro tinha

COMPANHIA DO DESERTO

companhia de troca e guerra que percorre longas e perigosas distancias

capacidades destrutivas imensas, as guerras
entre nacdes devastavam a terra e traziam o
terror com uma facilidade inimaginével.”

-~ Hokum, detentor dos arquives de guerra.

A casta de soldados da rainha apresenta
sincretismos e cargas ornamentdrias, carregando
uma ligagdo direta com um passado fantéstico,
possuindo uma historia prépria, suas formas
refletindo diferentes perfodos da histéria.

Uma presenca regular nos saldes
da Casa, estes guerreiros cruzam
longas distancias, vindos de suas
terras em Herier, rio abaixo,
atravessam muitos territorios em
busca de troca e comércio.
Sua relagdo com a Casa e a
cidade sagrada é delicada no
melhor dos termos, mas por
enquanto as audigdes e visitas
prosseguem em beneficio de
ambos os povos envolvidos.

A relagdo com outras culturas
sempre traz a questao da
diferenciagao, as similaridades,
aimplicagdo de conflito.
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Nossos caros historiadores, cantadores, memoristas, praticam
amais fina arte do saber e lembrar e transmitir.
NUNIK -- Gra Havo Sanzen

NARRADOR DA CASA




A exploragdo de silhueta do trovador viajante obtiveram maior
variedade, uma vez que a personagem poderia vir de muitos
lugares diferentes dentro da historia, e o mistério e a surpresa
fazem parte de seu caractér.

A escolha foi tanta que a personagem virou dois.

LURIK
NARRADOR DA CASA
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Com os arquitetos e rendeiras,
o foco do design cai muito em
suas ferramentas, cetros que
evocam uma maestria sobre
campos magnéticos trazida
de um passado distante

e que permitem a constente
reconstrugdo da cidade

a0 redor da drvore matriz.

AROUITETA

“Através do Zel e da arte da
condugdo de campos, erguemos
nossas paredes e furamos nossas

janelas, olhe para o céu e olhe para
aterra, e sabera onde fincar raizes,
e quando levant-las.”




HARTEMIS

“Com o ambiente extremamente hostil que
cerca nossa cidade, o ato de descer até o
limiar das plantas e colocar-se vuneravel para
cagar é visto com honra, respeito, e
resguardo.
Também nao ha mais muita dependéncia em
materiais provenientes de tais métodos,
fazendo deste um trabalho especializado,
um tanto ritualistico, e solitario.”

-- Matriarca Olorunam, a Havé

Vestindo a pele da caga, com suas cores
destacando o sangue da cacada.

CACADORAS

A cagada como foco de um
momento de acdo, talvez um
ritual mais intenso dentro da
sociedade imaginada, foi
interessante desenhar

a tecnologia de materiais da
cidade sagrada, imaginando-se
que replique taticas

de camuflagem, movimentagao
rapida, alcance e flexibilidade.
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llustragdes de cenas planejadas realizadas no comego do projeto,
foram utilizadas de base para estabelecer os elementos e 0 ambiente
geral do cenrio em desenvolvimento.







Conclusoes.

Este foi sem duvida um projeto pratico, seu unico objetivo maior sinto que era ser fechado,
ver-se realizado, para que a avaliagdo dos esforgos e dificuldades se desse em nivel de
experiéncia.

Como levantado nestas pesquisas, ha uma invariada importancia do rito no crescimento e jornada
pessoal da humanidade. A passagem ¢é desafio e necessidade por algo vivido e vivo, durante este
processo, definitivamente me senti crescendo, mudando, me inadequando, e neste ambito, quero
aqui acreditar que este é o bem realizado da tarefa. Minha técnica evoluiu, e em conjunto, minha
perspectiva sobre a mesma, o mesmo vale para minhas referéncias, com as quais me sinto
gratamente mais intimo, mas também pronto para buscar novas fontes. Obtive sucesso aplicando
certas visdes e teorias, mas também pude falhar, procurar solugdes em métodos variados, descartar
material e reavaliar a mim a aos que lia para orientar-me, e com este conjunto, me vi elaborando
teorias préprias.

Com a concluséo destas licdes, agora minha mente ja corre para imaginar como utilizar estas novas
perspectivas em outros projetos, e ha aquela mistura de novas certezas e novas incertezas, aquilo
que conheci, e aquilo que sei que desconheco, e € esta agao de percorrer um caminho, e a vontade
de responder novas perguntas que considero o sucesso deste projeto.

E com apego que me despego, com olhos para frente.






Fim.
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