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“We all have 10.000 bad drawings
in us. The sooner we get them out
the better”.

“Todos nés  temos 10.000
desenhos ruins dentro de nos.
Quanto antes os colocamos para
fora, melhor”— STANCHFIELD, W.
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O presente trabalho trata-se de um estudo a cerca das religides de matrizes africanas,
gue cultuam os Orixas, tentando desmistificar e atribuir maior representatividade ao
tema. Realizado por meio de analise e compreensdo acerca do tema retrata 0s
personagens das lendas iorubds por meio da elaboracdo de um pequeno roteiro que
serviu de base para o desenvolvimento das ilustragdes, com uma linguagem que pode
vir a ser usada em producdes de animacao e/ou livros infantis. Além da elaboracéo de
personagens fez-se a criagdo de uma identidade visual, ambos reproduzidos por meio
de um site visando integrar e promover a divulgacao dos personagens e do projeto como
um todo.

Palavras-chave: Design; Concept art; Criacdo de Personagens; Religibes de Matrizes
Africana; Orixa.



O design grafico possibilita transmitir de modo sintetizado, informacoes,
valores, dentre outras caracteristicas, por meio de representacdes graficas. E possivel
realcar os principais atributos visando comunicar uma mensagem, seja esta algo
inerente a um personagem ou forma, seja um elemento importante narrativo ou ao
préprio contexto no qual este esta inserido.

Dentre as possiveis areas de atuacdo do design grafico, estd o
desenvolvimento de Concept Art. O concept art esta principalmente relacionado a
industria do entretenimento, porém sdo inUmeras as suas possibilidades de atuacao.
Para chegar a um determinado resultado e poder expressar alguma mensagem sao
necessarios embasamento e estudos prévios em relacdo ao projeto, podendo ser feito a
partir da elaboragédo de um briefing (conjunto de diretrizes), a fim de auxiliar na busca
pela interpretacdo de culturas, simbolos, signos e contextos.

Mais do que criar algo belo, o concept art possibilita comunicar
informac6es de modo mais completo e claro em relacdo ao objeto, pessoa ou tema
abordado. A criacdo pode anteceder a concep¢ao de um projeto, podendo inspirar um
filme, ou um game, ou até ser desenvolvida ao longo do mesmo de modo a atender a
certa demanda, comunicando de modo visual a mensagem pretendida.

Vale destacar que dentre as possibilidades de atuacdo esta a de atuar
em projetos e propostas educacionais e instrutivas, podendo assim, contribuir de
maneira pratica com a sociedade. Senna (2013), exemplifica isto dizendo, por exemplo,
que “‘um produto cinematografico vem a ser uma ferramenta ludica util para o ensino de
guestBes sociais e morais relacionados a géneros/ nacionalidades/ etnias, corpo, bem
como modos de ver e lidar com a natureza, construindo também estere6tipos sociais.”.

Apesar de ampla a possibilidade de atuacdo, o concept artist exerce
ativamente a atividade de criacdo. Podendo atuar de maneira individual ou coletiva em
atividades como: “a criagdo de cenarios, personagens e aderecos, o desenvolvimento de
pranchas inspiracionais para determinar a atmosfera e a emog¢ao das cenas, assim
como o estudo de iluminagao e da paleta de cores do filme”. (SENNA, 2013).

O processo de criacdo de personagens, por exemplo, € um meticuloso e
detalhado conjunto de etapas criativas que, necessitam de sensibilidade do criador, para
que se possa captar detalhes e caracteristicas especificas da linhagem cultural pela qual

se propde a criar. Os personagens podem vir a representar o ponto chave de sucesso



ou fracasso de uma producdo em decorréncia do fascinio e afeicdo que gera nas
pessoas.

Alguns dos fatores que levam a essa atragdo sdo: “visual , aparéncia
fisica, postura, expressdo e vestimentas, a historia, fatores de personalidade, espécie,
funcado” (POUBEL, et al, 2012). Um personagem deve ter personalidade, contexto,
objetivos e significados, para assim se justificar.

Um personagem é tido geralmente como uma representacao ficticia de
outra pessoa. Todavia, além da representacdo de pessoas, propriamente ditas, podem

representar também outros seres, objetos e ideias.

1.1 Animacéo

Um viés de atuacdo do concept artist encontra-se relacionado ao
desenvolvimento de animagdes. Segundo o dicionario Michaelis (2017) uma definicdo
para animagdo € “Técnica cinematografica que consiste em animar bonecos ou
desenhos, filmados ou desenhados quadro a quadro, que permite dar a ilusdo de
movimento.”. Essa arte teve inicio em projecfes no século 17, com a lanterna magica, e
evolui até os dias de hoje, passando pela introdugédo do cinema nas nossas vidas.

Dentre o0s registros antigos de animacdes, tém-se o0s pré-historicos,
retratados através da arte rupestres, através da qual os homens das cavernas
desenhavam animais com diversas patas, ja parecendo tentar simular a ideia de
movimento. Outro exemplo de tentativa de animacéo, utilizada por povos antigos, séo as
artes pintadas em paredes no Egito, onde encontram-se registrados, desenhos de

lutadores, retratados em varias posicdes, denotando dinamicidade que por meio da

sequéncia de posicbes pode transmitir 0 movimento de golpes e técnicas de luta.

A animagdo mais antiga descoberta foi encontrada somente em 1970,
trata-se de um vaso com 5 imagens pintadas, que ao se girar possibilita a visualizacao

de uma cabra pulando e comendo uma folha de uma arvore.



A animacdo no Brasil foi influenciada em 1907 pelos cartunistas Raul
Pederneiras, mas o marco da animagao brasileira, deu-se em 22 de janeiro de 1917 com
a reproducdo nos cinemas de “Kaiser”, idealizado por Alvaro Marins. Completando assim

neste ano de 2017, o centenario da animacdo brasileira.
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Figura: “O Kaiser” de Alvaro Marins.

Inicialmente, o mercado era dificultoso para os animadores brasileiros,
pois 0 acesso as técnicas ja existentes era dificil. A pouca oferta de cursos
especializados na area e 0s materiais didaticos disponiveis eram, em sua grande
maioria, importados, deste modo cada novo desenho estrangeiro que era apresentado

ao cinema brasileiro era tido como base para o ensino e aprendizado de técnicas em



relacdo a animacao.

A politica do entdo periodo também influenciava mudancas no cenario
do cinema de animagéao brasileiro. Sendo que em 1986 foi realizado um curso que se
tornou referéncia na histéria da animacao brasileira. Este curso, coordenado por Marcos
Magalhdes juntamente com profissionais do National Film Board (NFB), revelou
profissionais que posteriormente se tornaram referéncias no ambito da animacéo
nacional. Outro marco de destaque posterior a execugdo deste curso esta na criacao,
em 1993, do festival de animag¢do mais importante do pais: o Anima Mundi, concebido
através da parceria de Marcos Magalhdes com Aida Queiroz, César Coelho e Lea
Zagury.

Atualmente esta mais facil o acesso a informacao, por meio de cursos
presenciais e on-line é possivel aprender e desenvolver técnicas e conhecimento quanto
a producdo de animacdes. Com isso nos ultimos anos tem aumentado a oferta de
profissionais especializados no mercado, em contrapartida a demanda do mercado por
profissionais qualificados € grande, apresentando-se assim como um cenario promissor
aos profissionais e estudantes que desejam trabalhar nesta area.

Dentre os estudios que vém se destacando pelo desenvolvimento de
animagdes no pais estdo: a Split Studio, a Birdo, a Combo Studio, dentre outros,
estudios estes que se destacam atualmente por trabalharem diferentes técnicas e
formas de ilustracdo e animacédo, além de produzirem contetdos para grandes canais e

campanhas de impacto internacional.

Dentre os principais projetos e trabalhos destes estudios estéo:




1.2 Tema

O culto aos Orixas aqui abordado trata-se de uma religido de origem
Africana (Nigéria, Ex-Daomé e Togo), cultuada pelo grupo étnico denominado loruba
(originarios da cidade de Ifé - Nigéria). Para os lorubas os Orixads sdo ancestrais com
regéncias nos campo da natureza (mar, terra, oceano, florestas etc), no ambito social
(guerras, caca, familia, governo etc) e nos aspectos humanos (sabedoria, memoria,
loucura, doenga, fala etc).

De acordo com esta religido, Olorum (O Deus Supremo, Senhor do

infinito) criou o Universo e ao mesmo tempo criou junto seres imateriais que povoaram o
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Universo. Esses seres seriam 0s Orixas, divindades dotadas de grandes poderes sobre
0s elementos da natureza. Segundo a crencga, os Orixas sdo emanacdes vindas de
Olorum, com dominio sobre os 4 (quatro) elementos: fogo, agua, terra e ar, e ainda,
dominando os reinos vegetal e animal, com representa¢cées dos aspectos masculino e
feminino, ou seja, para todos os fenbmenos e acidentes naturais, existe um Orixa
regente. Através do processo de constituicao fisica e diante das leis de afinidades, cada
ser humano possui 01 (um) ou mais Orixds, como protetores de sua vida, sendo
destinados a eles formas diversas de culto.

Outro aspecto a ser considerado quanto a tradicdo de orixas e sua
origem, é que alguns orixds seriam, em principio, ancestrais divinizados que durante
suas vidas estabeleceram vinculos que lhes garantiriam controle sobre certas for¢as da
natureza, como o trovao, o vento, as aguas doces, ou salgadas, ou entdo, assegurariam-
Ihes a possibilidade de exercer atividades como a caga, o trabalho com metais, ou ainda,
a capacidade de adquirir e administrar o conhecimento das propriedades das plantas de
maneira extraordinaria, como nenhum outro homem comum poderia. A passagem da
vida terrestre a condi¢do de orixa teria acontecido em momento de paixao e gléria como
nos mostram as lendas dos Orixas.

O poder axé (denominacdo dada a forca sagrada de cada Orixa) do
ancestral-orixa teria, apés a sua morte, a faculdade de encarnar-se momentaneamente
em um de seus descendentes durante um fendbmeno de possesséao por ele provocada.

Entre os mais conhecidos Orixas podemos destacar as figuras de EXxQ,
Orix4 mensageiro sem o qual nenhuma transformagéo acontece; Ogum, divindade que
esta intensamente associada as guerras e a tecnologia; Oxdéssi, reconhecido como
irmao de Ogum, associado a caca e protecdo. Além disso, podemos destacar Omolu,
poderosa divindade responsavel pelos poderes de cura e doenca; Xangd, senhor dos
raios e trovoes; lemanja, a rainha do mar e mae de varios outros Orixas; e Oxala, o
grande Orixa da criagdo humana.

No Brasil, o culto aos Orixas tem sua origem quando da chegada dos
escravos africanos vindos principalmente da Nigéria, Benin, Mocambique, Angola e
Republica do Congo. Estima-se que entre os séculos XVI e XIX 3.600.000 escravos
africanos desembarcaram no Brasil.

Durante o Brasil Col6nia, osindios brasileiros e 0s negros eram
mantidos como escravos. Estes eram proibidos de expressar, cultuar ou fazer os ritos,

de acordo com suas proprias crencas religiosas, por conta dos preconceitos e medos


http://indios-brasileiros.info/
http://negros-no-brasil.info/
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dos seus senhores, eles tinham que fingir “aceitar” a imposicao da religiao Catdlica, pois
a missao Jesuita era impor isso a eles, para que todas as impurezas de espirito fossem
retiradas dos “nao civilizados”. Muitos deles, ao demonstrarem essa nao aceitagao ao
catolicismo, acabavam sendo severamente castigados.

Apesar de toda essa néo aceitacdo e discriminacdo quanto as suas
tradicdes originais, elas conseguiram sobreviver sobretudo por trés principais motivos:
guando os escravos aqui chegavam eram divididos de acordo com suas nacdes
originais, mantendo assim uma unidade cultural fortemente enraizada; muitos dos
escravos vindos eram lideres espirituais nos seus reinos de origem e aqui tinham um
peso muito grande sobre o0 rumo que seus costumes iriam tomar; as constantes vindas
de escravos africanos mantinha vivos os lagos com a Africa.

Como nao podiam manter suas praticas religiosas de forma aberta, uma
das maneiras mais comuns que esSes grupos encontravam para manterem suas
tradicdes foi buscar mascarar o culto de suas divindades relacionando-as a alguns
santos catolicos. Esta pratica acabou ficando conhecida como Sincretismo Religioso e
foi essencial para a continuidade da existéncia dessas religides.

O Sincretismo Religioso é bastante visto quando se trata de religibes
afro-brasileiras, e significa uma miscigenag¢do e conciliagdo de principios, doutrinas e
crencas de diversas praticas religiosas que resulta num processo evolutivo de muitas
outras.

No conjunto das religides afro-brasileiras, os Orixas podem assumir
diferentes nomenclaturas segundo a crenca que o adota. No candomblé, a religido
africana mais tradicional, cultuada no pais, existe uma hierarquia muito rigida entre seus
membros, onde cada membro tem uma funcdo muito especifica dentro do espaco, de
modo que as regras e preceitos originais devem ser seguidos a risca. Os pais e méaes de
santo (Babalorixad e lalorixa, respectivamente) devem respeitar as vontades dos seu
Orixas representativos, tendo, por exemplo, sua dieta limitada por conta disso. Os
Orixas, assim como a pratica de oferendas e ritos sao cultuados dentro dos terreiros. No
candomblé ndo existe a incorporacdo de entidades, havendo apenas a incorporacéo
energética das divindades Orixas, que se manifestam nos cultos para dar suas béngéos
e receber suas oferendas e entdo se retiram. No que se diz respeito ao sincretismo, o
candomblé utilizou, como forma de sobrevivéncia, da justaposicdo de santos catélicos
para mascarar os seus Orixas, além disso, dentro dos seus terreiros, diversas imagens e

objetos relacionados ao catolicismo eram expostas, enquanto que 0s objetos de
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adoracédo aos Orixas eram escondidos.

A umbanda, por ter recebido influéncias de diversas culturas, ndo é uma
religido engessada, sendo uma fusdo de elementos das religiosidades africana,
indigena, espirita e catolica. “A Umbanda é vista como uma tentativa de formular uma
religido nacional, de criar uma religido democratica que seria capaz de unir 0s varios
grupos étnicos e classes sociais” (JENSEN, 2001). Quanto sobre suas origens, a
umbanda atribuiu durante muito tempo suas raizes a Africa Oriental (Egito), na tentativa
de atribuir-lhe mais prestigio pelo embranquecimento, conferindo a Africa Negra apenas
0 transporte e corrupcdo desta religido para o territério nacional. Além disso,
diferentemente do candomblé as cerimbnias ndo eram centradas nos Orixas, e as
figuras do preto velho (espirito de ancestral negro) e do caboclo (espirito de ancestral
indigena) assumiram papel de maior relevancia nos rituais.

Apesar da miscigenacdo que ocorreu com estas religibes, o que se
observou a partir dos anos 70 com o fim da proibicdo dos cultos de religibes de matrizes
africanas, foi um processo de reafricanizagdo destas religides, desvinculando-se dos
santos catdlicos (no caso do candomblé) e dos aspectos do espiritismo kardecista (na
umbanda). Ocorrendo também aumento consideravel na quantidade de terreiros de
candomblé e umbanda, inclusive na regido sudeste do pais. Parece que com o fim da
proibicdo desses cultos e seu reconhecimento oficial, os lideres espirituais dessas
matrizes buscaram mais e mais apegar-se as suas raizes Africanas, com pais e maes-

de-santo buscando sua iniciacdo na Africa.
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2.1. Motivagao para trabalhar o tema

O interesse por ilustracdo, o amor pelos filmes e pelas animacdes,
presentes desde a infancia, somado as descobertas e aperfeicoamentos técnicos
adquiridos ao longo dos anos de formacéo académica, foram o0s principais motivadores
para a escolha da area a trabalhar. Além disso, discussfes atuais sobre falta de
representatividade e preconceito racial despertaram em mim ,interesse pela busca de
temas que nisso se encaixassem, vindo entdo a descobrir o tema das religides de

matrizes africanas.

2.2. Aimportancia da representatividade do tema nas midias animadas

Feita a escolha por trabalhar ilustracdes, iniciou-se o processo de busca
pelo tema. Ao analisar o material existente, identificou-se a predominancia de produtos
baseados na cultura americana, europeia e asiatica, mas verificou-se a dificuldade em
encontrar material disponivel que valorizasse e representasse parte da cultura da Africa
negra. Considerando a importancia historica e os desdobramentos vividos pela cultura e
pela religido africana em nosso pais, busca-se desenvolver um projeto que possa, de
forma singela e respeitosa, representar graficamente personagens de lendas dos cultos
aos Orixas, religido originaria dos grupos étnicos de lingua ioruba, visando prestigiar um
tema tao rico, importante para o pais e pouco explorado.

Representatividade, segundo o sentido mais tradicional dos termos,
pode ser definida como sendo as qualidades ou caracteristicas de um individuo ou
entidade cujas relagdes com a populacdo ou coletivo social expressa seus anseios,
desejos, reivindicagdes etc. Contudo, atualmente o termo ganhou outro sentido. Grande
parte dos movimentos sociais denota a representatividade como “pessoas que tém as
mesmas caracteristicas que ‘eu’ ocupando espacos de destaque”.

Vale-se destacar, dentre outras coisas, a importancia da identidade da
crianca negra ser fortalecida nas midias. Especialistas que estudam casos de racismo
na infancia afirmam que a falta de representacdo de criangas negras nos meios de
comunicagao € o principal fator para que as “brincadeiras de criangas” se tornem injurias
raciais.

Conforme pesquisa feita pela EBC - Agéncia Brasil (2015), tal
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importancia pode ser evidenciada em ambientes escolares, lldete Batista professora de
criancas com idade em torno de 5 anos, em uma escola no Distrito Federal, ressalta que
as questdes raciais aparecem principalmente no momento de disputa e durante as
brincadeiras. Professora ha mais de 20 anos, Ildete afirma que faltam referéncias para
as criangas, “O que fica como belo é o que se aparece na TV, nos livros — inclusive nos
materiais didaticos. A gente vé muitas propagandas, livros de histérias infantis em que
0s personagens séo brancos." (EBC AB, 2015) A professora desenvolve, na escola, um
trabalho contra o racismo e busca incorporar mais referéncias africanas na educacao.
Isso, segundo lldete, vem dando resultados. “No inicio do ano, uma menina me disse
gue nao gostava do cabelo dela, por ser crespo. Em um desenho, por exemplo, ela se
fez loira do olho azul. Agora, no final do ano, ela se desenha uma criangca negra com
cabelo enrolado. Isso mostra que o trabalho tem que ser feito e, se ele é feito com

respeito, a gente consegue vencer esses problemas” (EBC AB, 2015), acredita.

E possivel encontrar preconceito em diversos ambitos da sociedade
brasileira, social e midiatico, preconceito este que prejudica a populacdo negra e
fortalece a discriminacdo ética. No Brasil as questdes de liberdade religiosa ainda
precisam ser melhor trabalhadas, destacando a dificuldade, por parte dos educadores,
em abordar o tema da intolerancia religiosa nas escolas, evidenciando a dificuldade de
se trabalhar o assunto.

Ainda existem muitos tabus acerca das religibes de origem africana,
discriminacfes cujas origens remontam interesses religiosos da época de colonizacao,
onde o cristianismo imperava. Ainda hoje, apesar da facilidade de acesso a informacdes,
pouco se é feito em prol da desmistificacdo de tais conceitos, sendo que a maioria da
populacdo pouco sabe a respeito dos ritos. Deste modo, devido a falta de informacéo e
de representatividade, alguns pré-conceitos ainda séo tidos como verdade, ocasionando

problemas como discriminacao dos praticantes, racismo e intolerancia religiosa.
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OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do presente trabalho € desenvolver um material grafico

voltado, principalmente, para a area de ilustracdo e animagdo com foco no tema da

representatividade das religides de matrizes africana, tendo em vista que a maioria dos

produtos desenvolvidos por grandes estudios voltados para a animacao é quase sempre

baseado em histérias e lendas de origem americana, europeia, egipcia, nordica, grega e

oriental, havendo uma escassez no que se diz respeito a representacdo de culturas da

Africa Negra, de onde advém o culto aos Orixas.

3.2.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Produzir um material grafico de personagens inspirados nas religides de matrizes
africana;

Informar e divulgar a populacdo geral quanto a cultura dos povos iorubas da
Africa Nigeriana através dos personagens criados, viabilizando o conhecimento e
guebra de possiveis mitos e crencas sobre a religido cultural dos povos africanos;
Minimizar as opinibes e pensamentos preconceituosos gerados pela

desinformacéo em relacdo as religides de matrizes africana.
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4. METODOLOGIA

4.1. Investigacéo pelo tema:

Inicialmente procurou-se conhecer um pouco sobre a histéria da
animagdo, de um modo geral e no Brasil, em seguida buscou-se reunir informacdes
quanto ao contexto histérico, origem, fundamentos e personagens pertencentes a
religido Africana dos povos iorubas. Verificou-se que as religides e consequentemente
as “divindades” passaram por desdobramentos e transformacdes, desde a vinda para o
Brasil.

Buscou-se reunir trabalhos gréficos, ja realizados, acerca do tema. Os

mesmos foram reunidos e estdo apresentados por meio de painés de referéncias:

_/:

Imagens colhidas usando 0 GOOGLE IMAGENS e a plataforma do PINTEREST
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ORUNMILA

Trabalho de fotografia por James C. Lewis (Noire 3000 Studio)
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Projeto Contos de Orun Aiyé por Hugo Canuto

Foi também montado um painel de referéncias no intuito de conhecer, de
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maneira imagética, como 0S povos iorubds se vestiam e se vestem, 0s principais

acessorios e adornos utilizados, além de objetos de adoragéo aos Orixas:

,

ol

e

"
-
i

o

Imagens colhidas usando o GOOGLE IMAGENS e a plataforma do PINTEREST

4.2. Referéncias Visuais
Quanto aos referenciais técnicos e estilisticos buscou-se analisar artistas

e profissionais atuantes no desenvolvimento de personagens, dentre estes destacam-se:
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Carter Goodrich, um dos principais concept artist de animacéo da
atualidade, nasceu nos Estados Unidos e iniciou sua carreira em 1983. Carter trabalhou
em projetos de animagdo como O Principe do Egito, Procurando Nemo, Hotel
Transilvania, "Ratatouille” e mais recentemente com Os Croods e Valente. Algumas de

suas criacdes lhe renderam prémios, tais como o Annie Award em 2007 com "Ratatouille

e em 2014 com Os Croods.

Nico Marlet, importante animador e character designer franco-americano. Ele
detém projetos de destaque no mundo das anima¢des como personagens do filme Kung

Fu Panda, Bee Movie e Como Treinar Seu Dragao.
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Jin Kim, character designer coreano. Desenvolveu personagens de animacdes

como Frozen, Big Hero 6.
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HoneyLemon model sheet
<

12

HoneyLemon model sheat

Fernando Peque, character designer brasileiro, atua atualmente como freelance

de personagens e animacoes.

~

na concepcao
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4.3. Roteiro

Com o intuito de servir de base para a selecdo das divindades que
seriam representadas, foi montado um roteiro baseado no estilo narrativo da téo
conhecida “jornada do herdi” (estilo esse amplamente abordado em jogos, filmes e
animacgOes de herdis) onde os personagens principais se véem em alguma situacao
problematica que altera o “status quo” de onde habitam e sdo chamadas a aventura,
recusam num primeiro momento o chamado depois 0 aceitam e necessitam de algum
tipo de treinamento para entdo enfrentar seu desafio. Apés o treinamento eles entédo se

deparam com seu desafio mas falham na missao, depois renascem mais fortes e sabios
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e entdo conseguem cumprir o chamado para enfim retornarem ao seu lugar de origem
Vitoriosos.

Esse tipo de estrutura narrativa j4 predetermina alguns arquétipos de
personagens, onde podemos encontrar as figuras dos herdis, sua familia
(contextualizacdo de suas  histdrias), seus mentores (personagens que
guiam/ajudam/treinam os herdis durante as aventuras), o “Oraculo” (a figura que revela o
destino dos herdis) e a sombra (a problemética da historia, o vildo). Pensando nessa
estrutura e nesses arquétipos foram selecionadas divindades que melhor pudessem se
encaixar sem que suas lendas e caracteristicas originais necessitassem de muitas

alteracoes, ficando escolhidos da seguinte forma:

Ibejis (Orixas gémeos) seriam os herdis, pois sdo as divindades que representam a
infancia, a certeza da continuidade da vida e a esperanca. S840 0s protetores dos recém
nascidos. Representam a contradicdo, dois lados opostos que caminham lado a lado.
Suas principais caracteristicas s&o: infantis, joviais, inconsequentes, brincalhdes,
sorridentes, teimosos, ageis, enérgicos e inocentes/ingénuos. Sao os orixas de magia
mais forte, ndo podendo ter os seus feiticos desfeitos por nenhuma outra divindade além
deles mesmos. Outro fator que contribui para sua escolha é a de que sao Orixas
criangas que podem gerar empatia entre o publico mais infantil.

Uma das lendas narra da seguinte maneira como essas duas criangas se tornaram
Orixas: Em uma vila Iki (o Orixd da morte) vinha fazendo suas vitimas e estava
acabando com sua populacédo, por este motivo a rainha desta vila orou para que lemanja
(Orixa dos Mares) a ajudasse a interromper a matan¢a da morte, lemanja assim, enviou
duas criangas, uma com uma flauta e outra com um tambor, para que estes tocassem o0s
instrumentos na frente de Ikd. As criancas comecaram a tocar os instrumentos, para Ikd,
o qual ndo conseguia parar de dancar, as criancas que eram gémeas, ao perceberem
que Iku ndo enxergava bem passaram dias revezando os turnos, ora um tocava flauta
enquanto a outra descansava, ora a outra tocava o tamborzinho. O som reproduzido
servia para deixar Iku hipnotizado, até que um dia ja ndo aguentando mais, Ikd implorou
para que eles parassem e eles aceitaram sob a condicdo de que Iku fosse embora e
nunca mais voltasse aquele reino novamente. Algumas lendas também afirmam que os
Ibejis foram filhos de Xangd e lansa, o que acrescenta na justificativa de usa-los, na

narrativa, como os pais deles.
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Xangd e lansa seriam os primeiros mentores (pais dos ibejis) e reis do local onde a
trama aconteceria, sendo o primeiro, senhor dos raios e trovfes e a segunda, senhora
dos ventos e tempestades, possuidores, ambos, da habilidade de cuspir fogo. Xango é a
divindade presente nas pedreiras e esta relacionada a justica. Xangd possui um
Machado de duas laminas e um saco de couro de onde advém os elementos de seus
grandes poderes. Tem como principais caracteristicas ser justo, orgulhoso, impaciente,
guerreiro, imperioso, vaidoso, de temperamento que pode ser explosivo mas que logo se
acalma. lansa possui uma adaga e uma alfange (espanta moscas de rabo de cavalo) a
gual ela usa para espantar os espiritos dos mortos. lansd tem como principais
caracteristicas ser forte, guerreira, sensivel, impetuosa, ciumenta e vaidosa. Uma das
lendas conta que em uma de suas aventuras, Xango foi para o reino de Iré, onde o
nobre guerreiro Ogum vivia. Ogum era casado com lansa. que sempre 0 ajudava nos
seus trabalhos de forja. Xangé admirava o trabalho de Ogum e, por vezes, enquanto via
Ogum trabalhando, trocava olhares com lansa. Xango era um nobre guerreiro muito
vaidoso, cuidava muito de sua aparéncia e por isso se destacava perto dos outros
homens. Impressionada com sua beleza lansa decidiu fugir com Xango para o reino de
Oyo. Ao retornar, Oyo nesta altura estava sendo reinado por um meio-irmao de Xango,
sendo assim e ele entdo criou um novo bairro para si (Kosso) assim Xango tornava-se
rei de Kosso. Xangb, como poderoso guerreiro, era de suma importancia para o
crescimento de Oyo e a medida em que o reino ia crescendo o guerreiro decide entéo

destronar seu irméao, tornando-se entéo rei de Oyo.

Exd como ajudante/companheiro das aventuras dos heroéis. Exu é a divindade dos
caminhos e encruzilhadas, sendo o conhecedor de todos os caminhos tem o papel de
ser mensageiro entre os Orixas e seus fiéis. Exu é tido como o mais humano dos Orixas,
podendo em alguns casos ser bom ou mal, generoso ou punitivo. Cabe a ele a
realizagdo das primeiras oferendas nos cultos aos Orixas, podendo causar grandes
transtornos a comunidade se ndo homenageado. Exu tem um porrete (Ogo) em formato
falico de onde, juntamente com seus talismds e cabagas, advém suas habilidades
magicas de magnetismo e teletransporte. Tem como principais caracteristicas ser muito
fanfarrdo, egocéntrico, sutil, astuto e muito habilidoso, gosta muito de arrumar confusao
e ser o centro das atencdes. Uma das lendas de ExU conta como ele fez chover

demasiadamente em um campo que estava passando por um pesado periodo de seca,
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gue seria: Aluman, um esperto morador deste campo decidiu pregar uma peca em Exu
para que ele fizesse chover naqueles campos, para isso ele preparou o prato favorito de
Exa e propositadamente exagerou muito na hora de apimenta-lo. Quando Exu provou do
prato sentiu uma imensa sede e pediu que Aluman trouxesse agua para que ele
pudesse acalmar o ardor da pimenta. O problema é que nesses campos ja nao se tinha
agua suficiente, pois o local passava por um periodo intenso de seca, entdo Exu
imediatamente subiu até os céus e abriu a torneira da chuva, fazendo com que chovesse
naquele local por vérios dias e noites. Choveu bastante, ao ponto de tornar os campos
verdes e os rios cheios novamente. Como agradecimento Aluman fez novamente o prato
favorito de Exu, sé que desta vez com a dosagem correta de pimenta, pois ndo havia
mais necessidade de chuva. Devido ao feito, Exa foi muito saudado por todos os
moradores daqueles campos.

Orunmila escolhido como sendo o Oraculo, ja que nas lendas iorubas ele cumpre o
papel de maior adivinho de todos os tempos, tendo participado nas aventuras de muitas
divindades iorubas. Foi testemunho da criacdo dos humanos e da terra, tendo auxiliado
os Orixas Oxala e Odudua quando destas criacdes. Diz-se que Orunmila, apesar de néo
ser um Orixa, casou-se com varias Orixas, dais quais vale destacar lemanja. E
extremamente sabio e respeitado, sendo sempre consultado pelos babalaés em caso de

davidas.

lemanja (A rainha do Mar) seria nesta historia a personagem que transferiria o segredo
para interromper os feitos da morte aos herdis Ibeji, 0 que remete a propria lenda lenda
dos Ibejis anteriormente citada. lemanja tem como caracteristicas principais a
maternidade, sendo considerada acolhedora, protetora da familia, gentil, graciosa, tem
seios fartos e € considerada junto a Oxum (Orixa dos Rios e Aguas Doces) a deusa da
fertilidade (tendo sido mée de muitos Orixas). lemanja usa um vestido de contas azul-
claro e branco. Para lemanja fazem-lhe oferendas de carneiro, pato e pratos preparados
a base de milho. Segundo algumas lendas lemanja teria tido como primeiro esposo
Orunmila (Senhor das Adivinhagdes) e posteriormente teria se casado com Olofin-
Odudué (o Orixa criador do mundo/terra e rei de Ifé) com o qual teve dez filhos, entre
eles estando os Orixas Xango (Senhor dos Raios e Trovdes) e Oxumaré (Deus do Arco-

iris).



27

Ika aqui representaria a figura do vildo, uma vez que € o Orixa responsavel pela morte.
Uma das lendas de Iki conta sobre como esse Orixa teria sido criado, mas para isso é
preciso voltar a uma das versdes que conta a histéria de como os humanos foram
criados, a historia seria esta: a partir do barro de Nana (Orixa dos pantanos e dona do
barro da criacdo) cedido a Oxala (Orixa pai dos humanos) para que este moldasse as
criaturas que viveriam na terra, Nana pediu a Oxala que criasse alguma forma de fazer
com que o barro da criagdo pudesse voltar para ela, senvindo assim para criar novos
humanos, entdo Oxalé criou Ikl para que esse se responsabilizasse pela morte e pela
perpetuacédo deste ciclo, logo, Oxala atendeu seu pedido e fez Ikl sem cabeca para que
esse nao pudesse julgar, fazendo com que a morte matasse qualquer um a quem
tivesse chegado a sua hora final. Outra lenda conta que Exu teria visto Ikl andando sem
cabeca e entdo, tendo avistado uma mandioca por perto, a pegou, desenhou um rosto
nela e colocou sobre o pescoco de Ikd, assim fazendo com que ele tivesse uma cabeca,

mesmo que nao sendo uma real.

SINOPSE

O pegueno roteiro que se segue foi criado simultaneamente a selecao

dos Orixas que seriam representados.

A historia se passaria no reino de Oyo (Nigéria), onde a morte teria
chegado trazendo devastacéo do solo e pragas, pois parte do povo deste reino havia a
insultado n&o |Ihe prestando suas devidas oferendas. Xango (O rei de Oyo) tendo falhado
em enviar suas tropas para tentar combater a morte, e ja ndo sabendo mais o que fazer
busca o Oraculo de seu reino, Orunmila, e este por intermédio de Ifa (o sistema de
advinhacgao) lhe diz que apenas os filhos do rei teriam a capacidade de frear a morte,
mas que antes de qualquer coisa eles teriam de encontrar lemanja no rio Lakaxa, na
cidade de Abeokuta, para que ela pudesse lhes ensinar sobre a magia e misticidade da
musicalidade necessaria para frear a morte.

Taiwo e Keminde (os Ibejis) tém, inicialmente, sérios receios e medos

guanto ao chamado e o recusam. Posteriormente sdo convencidos por seu pai (Xango)
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de que partam para aventura afim de cumprirem seu destino, acompanhados da ajuda e
protecdo do habilidoso guerreiro e mensageiro do reino, Exu.

Com tudo acertado os irmaos Ibeji saem acompanhados de Exu em
busca dos ensinamentos de lemanja e posteriormente para o encontro com a morte e
nestes caminhos acabam passando por diversas aventuras, situacfes de medo,

coragem, superacgao e aprendizagem até cumprirem sua missao e retornarem ao reino.

4.4. Etapas da llustracéo
Apés definicdo do roteiro e da sele¢do das personagens partiu-se entao
para a etapa de criagdo de cada uma delas.Geralmente os primeiros estudos dos

personagens séao feitos a mao, buscando em um primeiro momento definir a anatomia e

o modelo facial dos personagens.

PRIMEIROS SKETCHS

As caracteristicas desses 2 personagens foram
pensadas de modo a que uma complementasse a
outra;

O menino seria muito inteligente, perspicaz,
habilidoso, mas teria como fortes caracteristicas o
mau humor e a pregui¢a, nem sempre contente
com as brincadeiras de sua irma.

Ja a menina seria muito espertinha, atrapalhada,
brincalhona e sempre de bom humor, gostando
muito de atividades de lazer (danca, jogos etc).

Pensando nessas caracteristicas foi definido que
0 menino teria uma pose mais estatica e uma
expressdo mais fechada, enquanto a menina teria
uma pose mais gestual e expressiva
demonstrando sua alegria.

DEFINICAO DO SKETCH

Nesta etapa os esbocos iniciais séo trabalhados
em midia digital (Adobe Photoshop versdo CS6) e
melhor definidos para expressar de forma efetiva
as personalidades de cada um;

Tracos mais soltos, predominio de linhas
diagonais e ndo simetria ha personagem feminina
contribuem para a ideia de movimento
caracteristica de sua personalidade ativa, além
disso a expressédo facial reforca a ideia do seu
bom humor; Enquanto que o menino é composto
por tragcos mais duros e uso de linhas mais
horizontais e verticais, reforcando assim a ideia de
algo mais solido e estético, além disso sua
expressdo facial evidencia a ideia de uma
personalidade menos amistosa, indicando que ele
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nao esta muito afim de brincadeiras.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

A partir da definicdo do sketch iniciaram-se os
trabalhos com a vetorizacdo das partes dos
personagens, separando as partes do corpo das
vestimentas para facilitar na posterior aplicagdo de
luz e sombra. Depois de pronta a vetorizacdo é
feita novamente a andlise da silhueta, de modo a
verificar se a pose passa claramente a sua ideia.
Logo apds a vetorizagdo é feita a definicdo da
paleta de cores. Neste caso procurou-se manter a
cor original dos personagens que foram
encontradas em pesquisas (a menina com tons de
rosa e 0 menino com tons de azul).

DETALHES E FINALIZACAO

Na etapa final sdo adicionados todos os
detalhes nas personagens, todos 0s
acessorios(cintos, colares, braceletes, etc) e
estampas de vestimentas séo aqui trabalhados.

Logo em seguida séo adicionados os efeitos de
luz e sombra e a peca € entéo finalizada.

As estampas de Taiwo sdo mais geométricas e
estaticas, mais uma vez reforcando a sua
personalidade mais racionalista ao contrario de
sua irmd, Kehinde, que usa estampas mais ricas e
trabalhadas, principalmente, com figuras organicas
(folhas, flores).




PRIMEIROS SKETCHS

Xang6 é o mais forte guerreiro e rei de Oyo6 e por isso foi desde o inicio pensado com a
anatomia de um homem muito musculoso e que se destaca dos demais. Os bracos, o maxilar e o torso
foram concebidos muito largos, para transmitir a ideia de algo solido, detentor de muita forca e

estabilidade, caracteristicas marcantes nesta personagem.
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DEFINICAO DO SKETCH

A pose de Xangd foi pensada de maneira que
demonstrasse facilidade e orgulho em empunhar
um machado enorme com apenas uma mao, além
disso carrega adornos de ferro macico, em volta
de seus membros, para reforcar a ideia de sua
forca sobre humana.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

Definicdo de cores: As principais cores escolhidas
foram o vermelho e o dourado. O vermelho por ser
sua cor representativa original e o dourado para
remeter a riquezas, como O ouro e prata para 0s
ferros.

Em seguida foi realizada a checagem da clareza
da silhueta.

DETALHES E FINALIZACAO

Por ser Senhor dos raios e trovBes sua coroa
possui o simbolo de um raio na sua parte frontal.
Dentre seus principais elementos, Xangd carrega
em seu pescoco um amuleto de pedra que lhe
confere a habilidade de cuspir fogo. Suas
armaduras e cinto carregam estampas que
remetem ao seu simbolo mais forte, o seu
machado de lamina dupla, elementos estes que
reforcam ainda mais a ideia de ser um forte
guerreiro.
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PRIMEIROS SKETCHS

lansa, a Deusa das tempestades e ventos, € uma nobre guerreira € uma méae muito
séria e vaidosa, por essas caracteristicas foi trabalhada tanto com linhas mais angulares quanto com
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curvas mais suaves. Sua anatomia € de uma mulher muito forte com torso e cintura largos e bracos
musculosos.

DEFINICAO DO SKETCH

lansd é representada com uma pose que tenta
indicar toda sua seriedade e preparo para o
combate, mantendo suas maos na cintura e com
um sorriso desconfiado, tenta lembrar a figura de
uma mée prestes a dar um puxdo de orelha nos
seus filhos arteiros.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

Assim como feito com os demais personagens, a
criagdo de lansa também contou com a etapa de
definicdo de cores (inspiradas nos contos originais,
vermelho e dourado) e checagem da silhueta.

DETALHES E FINALIZACAO

lansd tem em suas estampas elementos que
lembram as nuvens e o céu, além de bufalos que
remetem a sua transformacdo animal. lansa
carrega muitos adornos de ouro que foram
presentes de Xangd. Carrega de um lado a sua
adaga de batalha, e do outro sua alfange que usa
para espantar os espiritos dos mortos.
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PRIMEIROS SKETCHS

Exu tem, assim como lansd, um retangulo vertical como base anatébmica. Ex( é um
guerreiro muito agil e habilidoso, conhece todos os caminhos da terra e € também muito malandro,
podendo aprontar varias pegadinhas com aqueles que o seguem.
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DEFINICAO DO SKETCH

A pose e expressdo do personagem buscam
refletir exatamente as caracteristicas citadas
acima, com um olhar de malandro e uma mao
aberta como que convidando ao caminhar.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

O processo de criagdo do Exd também contou com
a definicdo de cores e checagem da silhueta.

DETALHES E FINALIZACAO

ExU possui uma cabeca pontuda (segundo contam
as lendas) mas a disfarca com um penteado
diferenciado. Suas roupas sdo estampadas com
sua comida preferida (galinha preta) e também
com dendezeiros pois € considerado o dono do
azeite de dendé. Além disso Exu carrega uma
cabaca que lhe confere poderes magnéticos e de
teletransporte.



36

ORUNMILA

PRIMEIROS SKETCHS

Orunmila foi trabalhado com a ideia de ser um velho mago muito sabio, dramatico e cdmico, por isso
possui uma anatomia mais atrofiada e uma cabeca muito grande em relagéo ao corpo.



orunmila |

}
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DEFINICAO DO SKETCH

Sua pose foi disposta visando expressar um pouco
da sua personalidade dramatica e magica, 0
personagem parece estar flutuando, enquanto
apoia em seu cajado magico, a expressao facial e
a posicdo da méo (dedos espacados e levemente
contraidos) geram certa dramaticidade.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

O personagem contou com definicdo de cores
seguindo as cores originais dessa entidade
(branco) e checagem da silhueta.

DETALHES E FINALIZAGCAO

Orunmild assim como os outros segue o padrao
original de cores, tendo uma combinacdo de
branco e azul, com estampas mais geométricas
procura expressar mais 0 seu lado pensador.
Carrega consigo o seu cajado magico, que lhe
confere o poder da levitacdo a qual usa para
atribuir mais dramaticidade ao seu ser.
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PRIMEIROS SKETCHS

lemanja é aqui trabalhada com formas e linhas
mais curvas o que contribui para torna-la uma
personagem de aparéncia mais acolhedora,
familiar, reconfortante e gentil, caracteristicas
estas inerentes a personagem. Foi a Unica
personagem a ser trabalhada diretamente com
sketch digital, feito no photoshop CS6.
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DEFINIGAO DO SKETCH

A pose de lemanja e sua expressao facial também
foram pensadas de forma a contribuir com sua
personalidade mais acolhedora, familiar,
reconfortante e gentil, ela apresenta-se de bracos
abertos e com um sorriso suave pronta para
receber seus filhos.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

O personagem contou com definicdo de cores
seguindo as cores originais dessa divindade (azul-
claro e branco).

DETALHES E FINALIZACAO

Suas cores e estampas sao todas voltadas para
elementos que remetem ao mar, ondas, conchas e
peixes compde o desenho de seu vestido. lemanja
carrega consigo um abebé (leque prateado em
formato de peixes).
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PRIMEIROS SKETCHS

Ik é a personificagdo da morte e foi representado,
em um primeiro momento com uma aparéncia
muito humana, mas depois de alguns estudos
optou-se por uma versado mais fantasiosa, nao
fazendo alusé@o ao que contam as lendas originais
sobre sua aparéncia por alguns motivos:

1) de aumentar a variedade de tipos de
personagens.

2) destacar-se dos demais por representar o vilao.
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DEFINICAO DO SKETCH

Ika foi pensado de maneira a parecer ameacador e
perigoso, por isso suas linhas compde uma
mistura de chamas com formas pontiagudas.

Com estrutura de base e torso muito largos visao a
uma aparéncia fisica muito forte e sélida.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

O personagem contou com definicdo de cores frias
e sombrias.

DETALHES E FINALIZACAO

O personagem é também representado de forma
fantasmagdrica, visando transmitir a ideia de que o
mesmo ndo pode ser abatido por golpes de
natureza fisica, tendo de ser derrotado no plano
psicoldgico.

O uso de brilhos escuros também vem a contribuir
para uma ieia mais sombria.



PRIMEIROS SKETCHS

Nana é uma das mais velhas orixas, ela reina nos
pantanos e detém posse sobre o barro da criacéo
humana. Nana foi pensada inicialmente como uma
senhora comum, apresentando apenas alguns
detalhes de arvores em seus membros, mas,
assim como Ikd, acabou com uma representacao
mais fantasiosa, fugindo dos contos originais,
principalmente para conferir mais fantasia e
variedade a gama de personagens criados. E
representada como uma arvore de pantano
antropomorfica.
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DEFINICAO DO SKETCH

Sua pose e face tentam captar a sua esséncia
muito idosa e muito gentil. Maos recolhidas em
repouso, costas muita curvada e um olhar
inclinado para baixo reforcam a ideia de velhice.

DEFINICAO DAS CORES E SHAPES
BASICOS

A personagem contou com definicio de cores
inspiradas em arvores de pantanos.

DETALHES E FINALIZACAO
Aplicacdo final dos detalhes e luz e sombra da

personagem.
Nesta etapa foram adicionados também alguns
adornos e detalhes de flores para maior riqueza do
visual da personagem.
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TODOS OS PERSONAGENS EM ESCALA:

B

4.5 ldentidade Visual
Para a definicdo do titulo foi decidido que o este deveria ser criado na

lingua original das lendas (loruba), seguido por um subtitulo em portugués que
traduzisse o primeiro. O titulo concebido foi “Iitan Orisa - Lendas dos Orixas” que de uma
maneira simples, vem a traduzir o aspecto geral do trabalho.

Na identidade do projeto buscou-se reunir e traduzir uma linguagem de
natureza mais primitiva/tribal/natural, a partir de pinceladas soltas feitas a mao
utilizando-se de canetas esferograficas e marcadores. O uso exclusivo de cores quentes
e terrosas também reforca esse pensamento, buscando remeter-se a uma cultura que

tanto valoriza o significado e importancia da terra e da natureza.
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Depois de escolhida a melhor versao, ela foi entédo digitalizada e editada
no Adobe Photoshop (versdo CS6) de forma a estabelecer melhor harmonia e propor¢ao
entre as letras. Além disso foi feita também uma repintura do titulo usando pincéis
digitais que simulam textura.

Outros elementos pensados, visando aumentar a referéncia a cultura
dos povos iorubas, foram os acentos utilizados na palavra “Orisa”, elaborados no
formato de conchas de buzio, um dos elementos mais presentes nessa cultura, ja tendo
sido utilizados como moeda de troca e como elemento muito comum na composicao de
adornos e vestimentas.

Para a parte do subtitulo procurou-se uma fonte pronta, de licensa
gratuita, que combinasse graficamente com o conceito do Titulo, tendo como poés edicao
apenas a adicdo de textura em suas cores. A fonte escolhida foi a “Kiwano Apple”,

criada pelo designer croata Leonard Posavec, disponivel para uso pessoal no

site/plataforma de fontes Dafont.com.

Lendas dos Orixas

4.5.1 Site

Para apresentacdo do projeto optou-se por reproduzir o relatério através
de um site. Tendo como plataforma de criacdo de sites a Wix, a empresa disponibiliza
templates bases que podem ser modificados pelo usuério, deste modo foi escolhido um
template que possibilitasse a apresentacdo em primeiro plano de todos os personagens
e que permitisse facil comunicacdo da estrutura do trabalho. Foi também determinada
uma paleta de cores, baseada em cores terrosas e da natureza, com predomino de
branco para maior clareza e suavidade das informacdes e as outras cores usadas para

destacar titulos e conteudos mais relevantes.
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Houve a ciracdo de um border (borda) inspirado nas estampas iorubas
para compor as divisées de estrutura do site, dividindo assim o cabecalho do corpo e o

corpo do rodapé.

Paleta de cores.

AZASEREIEK VAL CCECETIAVEASEICCCETIVAN

Border.

4.5.2 Tipologia
AMATICSC Open Sans

Utilizada no subtitulo do V233 NOS NOMES B G |,y -y 100 iy £ g0 117010 0 Utilizada nos textos corridos
| Orixa em suas ilustragoes e
logotipo
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5. PRODUTO FINAL

Como produto final deste projeto obtivemos as ilustracbes a seguir,
assim como, o site https:/murillohlr.wixsite.com/itanorisa no qual encontra-se
reproduzido o presente relatorio.

Orish

I.endas dos Orixas



https://murillohlr.wixsite.com/itanorisa

lemanja
=
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Estudar mais sobre concept design nos possibilita aprender a extrair a
esséncia das coisas, a reproduzir as principais caracteristicas e conceitos, para assim
poder criar e transmitir significados, representar simbolos, pessoas, culturas e ideais.

Como designers temos responsabilidade direta em relacdo as pessoas,
seja por meio de produtos seja de forma grafica, estudamos e trabalhamos
desenvolvendo produtos que irdo interagir, auxiliar e até educar ou sensibilizar a
publicos diferentes.

Trabalhar uma religido € sempre algo delicado, principalmente se esta
for distinta da qual vocé faz parte ou teve maior contato ao longo de sua vida. Mas
acredito que seja necessario desmistificar conceitos que temos a respeito de outras
religibes, quebrar tabus, e conhecermos um pouco mais, de maneira respeitosa e
sensivel quanto as mesmas.

Como mencionado nas justificativas o0 mercado é carente quanto ao
desenvolvimento de personagens, animacbes e produtos que valorizem a cultura
africana e as suas religides. Ainda ha muito para se falar quanto a cultura dos povos
iorubas e muitas coisas a se desmistificar em relacdo as religibes africanas,
considerando a diversidade e diferentes vertentes existentes. Logo, considero o
desenvolvimento do projeto Itan Orisa como um pontapé inicial quanto ao meu
conhecimento sobre o tema e no ambito de desenvolvimento de concept design, mas
também espero que o projeto contribua quanto a divulgacédo e desmistificacdo do tema e

também venha a incentivar novos estudos e desenvolvimentos de outros produtos.
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