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APRESENTACAO

Segundo o dicionario Aurélio a Engenharia € a “Arte de aplicar conhecimentos
cientificos e empiricos e certas habilitacbes especificas a criagdo de estruturas,
dispositivos e processos que se utilizam para converter recursos naturais em formas
adequadas ao atendimento das necessidades humanas. A Engenharia de Computacao
€ definida como o ramo da engenharia que se caracteriza pelo projeto, desenvolvimento
e implementacado de sistemas, equipamentos e dispositivos computacionais segundo
uma visdo integrada de hardware e software, apoiando-se em uma soélida base
matematica e conhecimentos de fenédmenos fisicos.

Este livro, possibilita conhecer algumas das producdes do conhecimento
no ramo da Engenharia da Computacdo, que abordam assuntos extremamente
importantes, tais como: as transformacdes sofridas nos processos de projeto desde a
implementacéao das ferramentas digitais; o0 armazenamento, indexacao e recuperacéo
de formularios digitais; a reabilitagdo motora assistida por computadores; a reflexdo
acerca do realismo e da representacdo visual em jogos digitais; os padrbes de
players em ambientes virtuais; as solugcdes tecnoldgicas relevantes usadas em paises
africanos; a complexa relacao existente entre jogos digitais e 0 humano; a dinamica da
comunicacéo de um grupo de Facebook criado em um processo de urbanismo bottom-
up; o estado da arte das pesquisas e estudos académicos acerca dos elementos
visuais contidos na interface de jogos digitais; as estratégias de design que integrem
tecnologia computacional digital a artefatos e instala¢des para a interacao de visitantes
em museus; 0s jogos que abordam o tema de mitologia e religiao.

Deste modo, espero que este livro seja um guia para os Engenheiros
de Computacdo auxiliando-os em assuntos relevantes da é&rea, fornecendo
conhecimentos que podem permitir especificar, conceber, desenvolver, implementar,
adaptar, produzir, industrializar, instalar e manter sistemas computacionais, bem como
perfazer a integracéo de recursos fisicos e 16gicos necessarios para o atendimento das
necessidades informacionais, computacionais e da automacéo de organizacbes em
geral. Por fim, agradeco a todos que contribuiram de alguma forma para a construcao
desta obra e desejo a todos os leitores, novas e significativas reflexdes sobre os temas
abordados.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 12

BRINCANDO COM OS DEUSES: A VIABILIDADE
DA DISSEMINACAO DA CULTURA FOLCLORICAE
POPULAR AFRO-BRASILEIRA EM JOGOS DIGITAIS.

Igor Rocha dos Santos
Universidade de Sao Paulo, Instituto de Fisica

Sao Carlos - SP
Marcos Wendell S. de O. Santos

Universidade de Sao Paulo, Instituto de Ciéncias
Mateméaticas e de Computacéo

Sao Carlos - SP

Larissa Cardillo Acconcia Dias
Sao Carlos - SP

Mauricio Acconcia Dias
Fundagcao Herminio Ometto
Araras — SP

RESUMO: A industria de jogos digitais
apresenta um crescimento notavel nos ultimos
anos. Devido ao grande alcance dos jogos
digitais foi possivel entendé-los como novas
ferramentas para diversas atividades, como
por exemplo atividades fisicas em jogos que
utilizam dispositivos, atividades didaticas em
jogos para criangas, atividades educacionais
considerando a gamificacdo e também
difusdo de qualquer tipo de conhecimento
utilizando tematicas, enredos e personagens.
O problema atualmente é que o Brasil possui
diversas fontes culturais muito ricas que sao
subutilizadas em jogos digitais, fazendo com
que os jogos de tematicas de outros paises,
culturas e regides ganhem importéncia sobre
a nossa cultura. O objetivo deste trabalho é

Conceitos e Ferramentas na Engenharia de Transportes

analisar como o0s jogos que abordam o tema de
mitologia e religido sdo construidos juntamente
com o nivel de interesse que despertam e,
baseando-se nessas informacgdes, apresentar
a rica cultura da Umbanda que é uma religiao
genuinamente brasileira e possui todos os
elementos necessarios para gerar jogos digitais
gue nadatém a perder para os jogos disponiveis
no mercado. A analise deste cenario indica que
os elementos presentes na Umbanda sdo uma
fonte interessante de ideias para jogos digitais
de diversos géneros.

PALAVRAS-CHAVE: Umbanda, Jogos Digitais,
Religido.

ABSTRACT: Digital
grown

game industry has

remarkably in recent years. Since
these games reach a huge audience it was
possible to understand them as new tools for
various activities, such as physical activities
in games that use devices, didactic activities
in games for children, educational activities
considering gamification and diffusion of any
kind of knowledge using themes, plot and
characters. The problem today is that Brazil
has several very rich cultural sources that are
not well explored in digital games, preferring
as main theme the culture of other countries
and resulting in their culture becoming more
important and interesting than Brazilian culture
itself. The main goal of this work is to analyze
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how the games that approach mythology and religion themes are built together with the
level of interest they arouse and, based on this information, present the rich Umbanda
culture. Umbanda is a genuinely Brazilian religion and has all the elements that allow
it to be a main theme of digital games that have nothing to lose for the other religion-
based games available in the market. The analysis of this scenario indicates that the
elements present in Umbanda are an interesting source of ideas for digital games of
different genres.

KEYWORDS: Umbanda, Digital Games, Religion.

11 INTRODUCAO

A industria de jogos digitais esta em franco crescimento, tendo gerado uma
receita de mais de 100 bilhdes de dolares em 2017 (BATCHELOR, 2017) sendo que
deste valor 46 bilhdes s&o gerados por jogos para computadores pessoais e consoles.
Este cenario indica que um numero maior de pessoas esta comprando jogos e isso
pode ser também um reflexo da facilidade de se adquirir os jogos sem a necessidade
de obter a midia fisica. A caracteristica atual do mercado de jogos digitais com sua
diversidade de titulos, ferramentas de desenvolvimento e plataformas promoveu a
consagracao de jogos digitais como artefatos culturais, ou seja, objetos carregando
significado cultural e estético mais amplos do que meramente uma simples forma
de entretenimento (STYHRE, SZCZEPANSKA e REMNELAND-WIKHAMN, 2018).
Este status atingido pelos jogos digitais por um lado indica uma responsabilidade dos
desenvolvedores que precisam de cuidado redobrado com a escolha dos temas dos
jogos, a jogabilidade, os objetivos, dentre outras caracteristicas que irdo influenciar
diretamente um numero consideravel de usuérios. Por outro lado, os jogos também
servem como ferramenta importante de difusdo dos temas escolhidos.

O mercado brasileiro de jogos digitais segue a tendéncia mundial sendo o quarto
mercado consumidor de jogos digitais do mundo com faturamento de 1,3 bilhées de
reais em 2017 (BATCHELOR, 2017). Atualmente, o pais possui diversas empresas de
desenvolvimento de jogos que estao apresentando resultados satisfatérios colocando
o Brasil na 132 coloca¢do mundial do ranking de receitas do setor.

Com excecao dos jogos de guerra e tiro, os temas abordados pelos jogos sao, em
sua maioria, histérias surreais e/ou fantasiosas que em alguns casos possuem origens
emlendas. Estaanalise sugere que umaoportunidade de disseminag¢ao de conhecimento
esta sendo pouco explorada no desenvolvimento dos jogos preferidos pelo publico.
Apesar desta questao ser evidente, ao analisar os jogos mais vendidos agrupados
por franquias (WIKIPEDIA, 2019) é possivel encontrar resultados interessantes. Além
dos estilos ja citados acima, a lista possui varios jogos que tratam temas de guerra
com base em fatos reais (como por exemplo Battlefield, Medal of Honor, Call of Duty),
jogos que incorporam fatos reais as historias fantasiosas (Assassin’s Creed), jogos
de aventura que incorporam elementos historicos de civilizagdes (Civilization e Age of
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Empires). Um tema que ndo aparece com frequéncia é o tema religioso representado
pela franquia God of War (Mitologia) e também pelo jogo Diablo (que faz aluséo ao
inferno catdlico). Este fato indica que as pessoas tendem a comprar jogos que possuem
historias inventadas pelos criadores dos jogos sem relagdo alguma com a realidade,
ou ainda, jogos cuja realidade esta inserida em um contexto violento de guerra.

Um exemplo de jogo que transformou e adaptou as lendas populares é o jogo
Guerreiros Folcléricos (UNIQUE, 2019). Neste jogo, uma versao mais robusta das
lendas nacionais € proposta, tornando-as mais atrativas para um universo gamer.
Outro caso que merece atencao € o jogo Souls Guides, um puzzle que incorpora as
informacgdes da religido brasileira Umbanda, porém seu enredo trata principalmente a
estratégia e ndo a questao do conhecimento sobre a religido.

Considerando o cenario apresentado e os problemas apontados, este trabalho
de pesquisa tem como objetivos aprofundar o estudo de jogos com temas religiosos
e analisar a Umbanda como um possivel tema para um jogo, baseando-se em sua
histéria, caracteristicas, cultura, ritos, entre outras questbes. A analise mostra que
existe na Umbanda um conteddo vasto que poderia ser trabalhado de diversas
maneiras por varios estilos de jogos.

2 | ANALISE TECNICA DE JOGOS

Para o completo entendimento do objetivo deste trabalho se faz necesséria
uma primeira analise dos jogos que ja estdo no mercado que tenham o tema em
comum com 0 jogo a ser proposto. Uma pesquisa basica inicial demonstra que os
jogos, em grande parte, se valem de representacdoes e/ou arquétipos do sagrado
no desenvolvimento dos seus projetos (PACHECO, 2016). Em muitos desses casos
esses elementos constituem apenas o plano de fundo das histérias, ou seja, compdem
0 cenario e ajudam a criar a atmosfera, porém nada é explicitamente incorporado ao
enredo e a atuacao dos personagens. Assim, diversos jogos apresentam ambientacao
em templos religiosos (como igrejas), além da presenca de simbolismo e/ou metéaforas/
alegorias caracteristicos (CAMPBELL e GRIEVE, 2014), sem apresentar grande papel
de destaque ao conteudo da religiao.

Poucos séo os jogos que trabalham explicitamente os elementos do imagético
religioso/mitologico na construgdo de sua historia e sdo esses os jogos de maior
interesse para a elaboracdo deste artigo. Este interesse ocorre devido a difuséo
que fazem de aspectos culturais e historicos de determinadas nag¢des e povos, bem
como a utilizacdo da atmosfera desse meio para levar informagao e conhecimento
ao publico. Em uma pesquisa entre os melhores jogos em diferentes rankings foram
selecionados 0s seguintes jogos para a analise neste artigo: God of War, Diablo e
Guerreiros Folcloricos.
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2.1 ANALISE DE JOGOS COMERCIAIS

A franquia God of War se estabeleceu como uma franquia de grande sucesso,
foram 3,1 milhdes de coOpias da terceira parte do jogo vendidas apenas nos trés
primeiros dias, maior langcamento de um jogo exclusivo da PlayStation (KIM, 2019).
Grande parte do seu sucesso € atribuida pelos criticos a uma narrativa bem construida
e uma jogabilidade fluida tanto nos momentos de combate quanto de exploragéo,
assim, pelo fato de incorporar de forma tao efetiva elementos mitolégicos e culturais
gerando um grande impacto no publico, essa franquia torna-se relevante para a analise
contida neste artigo.

A historia de God of War (CASSAR, 2013), em seus trés primeiros jogos, baseia-
se na mitologia grega, trabalhando dentro das concep¢des espartanas do modo de
vida, ou seja, uma sociedade que treinava seu povo para a guerra, com forte apelo
a violéncia e a forca. Durante sua jornada, o protagonista recebe auxilio e enfrenta
diversas entidades que permeiam a cultura mitologica grega e nérdica (em sua ultima
versao), de deuses e titds até criaturas e monstros presentes no imaginario dessas
civilizagdes. Pela riqueza dos contos e historias de ambas culturas, God of War disp6s
de bastante material para embasar a criacao e o desenvolvimento de sua narrativa.

Um dos grandes acertos da franquia reside em incorporar os ideais presentes
na construcao dos seres mitolégicos que aparecem em seus jogos de uma forma que
se mantenham fiéis a histéria e caracteristicas desses seres, porém moldem a sua
representacdo para melhor atender a dindmica e a jogabilidade por parte de seus
jogadores. O resultado obtido sdo inimigos com um design memoravel, que contribui
para a experiéncia de imersao e para o fluxo do jogo, porém mantendo parcialmente
suas referéncias mitolégicas, que podem ser exploradas através do roteiro para que
0s jogadores adquiram conhecimento acerca desses seres.

O problema que pode ser visto na franquia God of War é que houve uma
preocupacao grande dos desenvolvedores com a jogabilidade e como sucesso
comercial do jogo em detrimento a fidelidade com relacéo a mitologia que € base para
todo o jogo. Este € um problema ja que os jogadores que desconhecem a mitologia
e tomam por base o que € apresentado no jogo constroem o conhecimento de forma
errGbnea, modificando muitas vezes os papéis dos personagens envolvidos no jogo.

Diablo € um jogo digital desenvolvido pela empresa Blizzard Entertainment
gue contempla os géneros RPG de acédo e hack and slash (um estilo de jogo onde o
foco da batalha é corpo a corpo); com cenarios de mecanica labirintica, conhecidos
como “dungeon crawler’. O jogo possui um enredo diabolista, baseado em elementos
de horror do imaginario cristdo. Ambientando-se em uma terra desolada por forcas
saténicas, o jogador deve esforcar-se para conter as constantes investidas demoniacas,
lideraras por “Diablo, o Senhor do Terror”, sobre a pequena cidade de Tristan e,
consequentemente sobre 0 mundo como o her6i o conhece; contendo também areas
adicionais como versoes do Paraiso e do Inferno.
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Representando uma civilizagdo estruturada em torno de uma religiado comum, em
paralelos velados as noc¢des populares do cristianismo medieval, 0 jogo representa
de maneira critica um clero medieval moralmente decadente e uma sociedade que
gradualmente cede as forcas diabdlicas antagbnicas. Algumas referéncias mais
objetivas sdo os nomesde vildes como Lilith, Belial, Mephistoou Baal, todos reproducoes
de nomes de demonios da cultura judaico-cristé e a utilizagdo do sufixo “ef’, comum
na nomenclatura celeste judaico-crista, para a nomeagao dos personagens angélicos
do jogo. Vemos em Diablo um precedente para o sucesso de um jogo que aborda em
seu enredo uma justificativa religiosa que toca noc¢des culturais de seus interlocutores.

Guerreiros Folcléricos apresenta relevancia por se tratar um projeto brasileiro
gue aparenta em uma primeira analise possuir objetivos equivalentes aos propostos
neste artigo: difundir parte da cultura nacional para o grande publico e utilizar os
jogos eletrébnicos como meio para efetivar essa difusdo. O projeto ainda esta em
desenvolvimento e seu primeiro jogo estava previsto para langcamento no final de 2018,
segundo o site do projeto, porém ndo se concretizou até a data de publicagdo deste
artigo. O projeto de Guerreiros Folcléricos aborda o folclore nacional em todos os seus
aspectos, incorporando lendas e historias de todos os cantos do pais. A ideia do jogo
surgiu da falta de representatividade dessa cultura nas grandes midias e nos meios de
difusdo, como os jogos. A justificativa de criagcdo do projeto por parte dos produtores
seria levar essa informacao para um maior numero de pessoas.

A grande questao neste jogo é que algumas lendas estao sendo tratadas como
inimigas, assim como a mitologia que é abordada em God of War. O jogo também criou
uma histéria e um mundo das lendas similar a uma floresta como se fosse adaptado
ao personagem principal que, apesar de lendario guerreiro, possui apenas um olho
brilhante para diferenciar-se da forma fisica de um indio comum.

Além disso, o Saci possui, segundo a descricdo do jogo por seus criadores', um
exército zumbi. O zumbi é um morto-vivo e aparece inicialmente no vodu haitiano?, a
lenda brasileira relacionada a ele (fracamente descrita na pagina do jogo) € o corpo-
seco, um sujeito tdo mau que nem Deus e nem o Diabo o aceitaram apds sua morte, a
prépria terra da cova também o rejeitou e ele passou a vagar por ai, nem morto, nem
Vivo.

Portanto é possivel concluir que se trata de um jogo apenas baseado no folclore
brasileiro que, ao invés de disseminar a cultura de forma correta, tende a distorce-la.
Estes fatos, porém, estao de acordo com objetivo do jogo segundo seus criadores que
€ de abordar toda a cultura brasileira e modificar as lendas que forem selecionadas
para se encaixarem no enredo do jogo.

1 https://www.youtube.com/watch?time_continue=65&v=6pdVFgEF8tU (acessado dia 15 de janeiro de 2019, as
15:36 hrs).
2 https://dicionariodoaurelio.com/dicionario.php?P=Zumbi (acessado dia 15 de janeiro de 2019, as 15:37 hrs).
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2.2 HISTORICO NO BRASIL

A andlise do mercado internacional € necessaria, porém como o tema proposto
para um jogo € uma religido brasileira, seria interessante analisar jogos desenvolvidos
no Brasil. Foram realizadas pesquisas em artigos desde a primeira edicao do congresso
SBGames, o maior congresso de jogos do Brasil. A seguir sdo analisados os trabalhos
dos anais do evento disponiveis desde sua primeira edigao.

O primeiro trabalho a ser analisado € o trabalho de Alves e Pessoa (2011) que
analisa a figura do diabo catélico do jogo para a plataforma Playstation 3, Dante’s
Inferno. Segundo alguns pesquisadores, a Divina Comédia de Giovanni Boccaccio pode
ser vista como a Suma Teoldgica, de Sdo Tomas de Aquino, em verso. Considerando
este fato, o tema da religido aparece significativamente no jogo. O problema pode ser
encontrado inicialmente na afirmac¢ao apresentada no trabalho pelos autores de que
os criadores do Dante’s Inferno nao deveriam se preocupar com a fidelidade do texto
de origem por prejudicar o jogo. Esta afirmacao é precipitada e amplamente discutivel.
Este tipo de abordagem pode demonstrar falta de interesse do desenvolvedor do jogo
em criar uma trama que seja fiel ao texto por apresentar uma dificuldade elevada de
conversao ao mundo digital. O jogo apresenta diversas mudancas com relacéo ao texto
original tanto de personagens quanto da trama em si sendo que segue novamente 0
padréo de jogos como God of War e Guerreiros Folcloricos.

O trabalho de Canafistula, Nobre e Bayde (2012) apresenta como 0s mitos que
estdo por tras dos jogos God of War e Final Fantasy fazem com que o jogo fique
mais proéximo aos jogadores, criando uma legido de fas por todo o mundo. A analise
dos autores apresenta a ideia de que 0os mitos em jogos s&o interessantes por terem
caracteristicas universais, ou seja, todas as civilizagdes possuem seus mitos e alguns
deles aparecem em mais de uma civilizagdo de formas iguais ou semelhantes. O
artigo apresenta a simbologia da historia de Kratos com a mitologia grega, uma analise
similar aquela feita neste artigo na secéo 2.1. A questéo interessante é que o jogo Final
Fantasy também €& baseado em mitos modificando-os para um mundo de fantasia e
se perdendo facilmente das referéncias originais. Neste ponto o jogo Final Fantasy é
ainda menos fiel do que o jogo God of War, sendo, portanto, outro exemplo do mesmo
problema apresentado anteriormente.

Com tema diretamente relacionado a este trabalho, o jogo Jornada da Criacéo &
apresentado no artigo de Brito et. Al. (2014). Este artigo apresenta um jogo que tem
por objetivo ajudar na disseminagéo da cultura afro-brasileira contando as historias dos
orixas de forma ludica e divertida. O jogo foi desenvolvido em HTML5 com justificativa
de ser um estilo de desenvolvimento multiplataforma. O foco da analise apresentada no
artigo foi a necessidade de realizacao de jogos como veiculos de disseminacgao cultural
de forma genérica (i.e., qualquer cultura utilizando como meio um jogo digital), neste
caso, deixando de buscar o objetivo principal do trabalho que seria disseminar a cultura
afro-brasileira de forma especifica. Apesar de um numero expressivo de jogadores, 0s

A producgéo do conhecimento na engenharia da computacéo Capitulo 12




resultados impressionam, pois, segundo analise apresentada no artigo, 41% deles
selecionaram a op¢ao do questionario dizendo que nao aprenderam nada com 0 jogo.
As outras perguntas que avaliam apenas a interface e jogabilidade ndo demonstram
nenhuma relagdo com o objetivo principal (inicial) do trabalho que seria disseminar a
cultura afro-brasileira. Os autores concluem que atingiram o objetivo proposto com o
jogo, porém isso é questionavel baseando nos préprios dados apresentados no artigo.

No ano seguinte, foi apresentado um artigo com o jogo Historias da Criagéo, de
Ribeiro, et. Al. (2015) da mesma empresa que, segundo os autores, € uma evolugcéo do
trabalho anterior de Brito et. Al. (2014). Assim como no primeiro artigo, os autores nao
se preocupam em apresentar as lendas que, reescritas em seu projeto social, foram
utilizadas nos jogos. O leitor que desconhece a questao, e ndo sabe 0 que seria um
orixa por exemplo, n&o possui o discernimento necessario para avaliar a importancia
do jogo no contexto da cultura afro-brasileira. Os jogos sao, entdo, apresentados com
graficos bem caricatos e simples. Os resultados do questionario apresentam uma
semelhancga notavel com o que foi apresentado no trabalho anterior, de Brito et. Al.
(2014) e, novamente, é possivel perceber que aproximadamente os mesmos 41%
dos jogadores entrevistados ndo aprenderam nada com os jogos. Portanto € possivel
concluir que foi umainiciativa valida, porém falha ja que no primeiro trabalho, de Brito et.
Al. (2014) foi aplicado o questionario e seu resultado ndo parece ter sido utilizado para
evoluir os jogos no segundo trabalho. Os jogos do segundo trabalho n&o melhoraram
em nada a questao do aprendizado sobre cultura afro-brasileira que € seu objetivo
principal. Fica evidente que uma analise mais aprofundada destes jogos deveria ter
sido realizada e apresentada pelos autores, e também que uma parte educativa textual
(ou até mesmo por video) deveria ter sido incluida nos jogos.

Uma extensa pesquisa € apresentada por Pacheco (2015) em seu artigo.
Utilizando de uma analise bem estrutura o autor percorre diversos aspectos inerentes
ao desenvolvimento de jogos e seus elementos para analisar como a religido esta
presente nos jogos. Como o objetivo do trabalho é ser um estudo exploratério e néo
conclusivo, varias questbes séo propostas ao final do trabalho e nenhuma conclusao
assertiva sobre 0 assunto é apresentada. Dentre o contetdo apresentado o que chama
a atencéo na andlise € o fato de ser esperado que a religido em um jogo digital tenda
a sofrer de incongruéncias em sua narrativa. Esta afirmacao é resultado da pesquisa,
porém é justamente o0 que este trabalho deseja mostrar que € possivel mudar.

Encerra-se esta analise com o trabalho de Oliveira et. Al. (2017) que apresenta
a difusdo da histéria e cultura tapajénica por meio de um jogo eletrénico. O conceito
do jogo e todas as fases de desenvolvimento sdo apresentadas no artigo. Ao contrario
da pesquisa realizada em outros jogos analisados neste artigo, o jogo Descobrindo
o Tapajos obteve uma resposta positiva para 84,20% dos jogadores para a pergunta
relacionada ao entendimento da cultura local presente no formulario de avaliagdo. Isso
mostra que o objetivo de divulgar a cultura do local foi atingido. Os gréaficos séo realistas
e a ambientacao do jogo contribui significativamente para a imerséao do jogador.
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Ao analisar os trabalhos apresentados é possivel perceber diversas tentativas de
mudar a histéria original dos mitos e textos antigos para que sejam mais adequadas
ao contexto do jogo. Isso se torna um problema atualmente devido ao fato de que os
jogos digitais estédo atingindo um grande numero de pessoas que nao conhecem as
histérias originais, sendo que o jogo acaba por disseminar uma informacao distorcida
que muitas vezes € prejudicial as lendas e mitos envolvidos nos jogos. Outro problema
¢é a falta de partes do jogo que ensinem o assunto abordado com base em reproducéo
de textos reconhecidos.

O trabalho apresentado neste artigo propde uma abordagem mais condizente
com as origens do enredo da historia que sera desenvolvida, baseando-se de forma
mais fiel na Umbanda, uma religido brasileira com raizes africanas, indigenas e
europeias que sera apresentada a seguir.

31 A UMBANDA E OS ORIXAS

Acrencareligiosa busca o desejo do amor e da continuidade da vida independente
da morte, dando sentido a vida terrena (ALVES, 1981). Marx ainda afirma que a
condicao material do homem faz com que sejam criadas as religides, ou seja, se o ser
humano vivesse uma vida prazerosa e nao alienante, nao haveria necessidade da fé
religiosa como fator ilusorio.

A crenca em deuses, espiritos e simbolos divinos é resultante de como o homem
encara a dor, a moral, a cultura, a estética, o carater e a qualidade de vida de uma
sociedade. Assim, € possivel afirmar que nao ha religido falsa, todas séo oriundas
da realidade e das condicbes humanas (SILVA, 2012). A umbanda é uma religiao
discriminada pois se originou de povos que historicamente foram e sao marginalizados
perante a sociedade: indios e negros. Por esse motivo, a documentagdo sobre esse
tema € algo escasso. Outra dificuldade é o fato de n&o existir um livro base escrito,
como as religides cristas possuem a Biblia, ja que os dogmas das religides de matrizes
africanas sao transmitidos de maneira oral e cada terreiro possui seu chefe como ‘papa’
da religiao (SILVA, 2000). Além desses fatores, as religides afro-brasileiras também
sofrem preconceito e esterebtipos por cultuarem espiritos, realizarem sacrificios
animais e transe, assim, sao comparadas a magia negra e praticas demoniacas.
O preconceito sofrido pelas religibes de origem africana tem origem no periodo
das senzalas, quando a igreja catdlica compreendia o candomblé como feiticaria e
demoniaco, censurando esse tipo de manifestacéo religiosa e obrigando os escravos
a se converterem ao cristianismo. Silva (2012) ilustra este ponto ao explicar o ota, uma
pedra consagrada a um orixa que ficava sob a imagem de um santo catélico como, por
exemplo, Nossa Senhora Aparecida e que, assim, 0os negros poderiam cultuar Oxum
sem serem repreendidos.

Grande parte dos negros que vieram compulsoriamente para o Brasil nesse
periodo e que seguiam religides africanas, acreditavam na incorporacdo de deuses
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e na magia. Segundo Silva (2000), o sacerdote ao manipular objetos como pedras,
ervas, amuletos, rezas e invocagoes secretas, acredita poder entrar em contato com
os deuses, curar doencgas, dentre outras possiveis realizagoes.

Mesmo ap6s a abolicdo da escravidéo, o calundu (termo utilizado até o século
XVIII que referenciava as religibes de origem africana) s6 podia ser praticada no
escuro e em matas, rocas ou em espagos proximos as senzalas, locais esses que
precederam as casas de candomblé do século XIX e os terreiros/rocas de candomblé
da atualidade. Foi com o crescimento urbano e com o aumento da populacao de
negros libertos e seus descendentes que a pratica religiosa comegou a encontrar
uma razoavel liberdade (SILVA, 2000). Essa populagao vivia em casebres e antigos
sobrados coletivos e era |4 que os cultos ocorriam. Os calundus no inicio do século
XVIII possuiam sincretismo religioso, uso de crucifixos, sacramento do casamento,
uso de elementos africanos como atabaques, buzios, incorporagao/transe, trajes
ritualisticos e elementos do espiritismo.

A Umbanda se originou do espiritismo kardecista, que n&o aceita a presenca
de espiritos/guias negros e indios por considera-los inferiores, carregando também
herancas xamanicas e africanas, porém sem a realizacao de sacrificios de animais.
Na Umbanda sé&o preservados o desenvolvimento e incorporacédo mediunica (transe),
ritos e dancas do candomblé, pontos cantados e batidas de atabaques, uso de pedras,
sementes e ervas, uso da natureza, sincretismo de santos catélicos, entre outros; a
religido realiza curas, limpezas, protecoes e aconselhamentos. A Umbanda chega ao
estado de Sao Paulo na década de 1930, periodo em que a capital estava recebendo
uma alta quantidade de imigrantes nordestinos, sobretudo baianos e pernambucanos.
Ja na década de 1950 a umbanda torna-se mais popular na capital.

Os orixas representam a forca da natureza e sao a base das religides afro-
brasileiras. No Brasil, eles passaram por adaptacdes através do sincretismo com aigreja
catolica e de contato com culturas de distintos locais da Africa. Os orixas representam
o vinculo entre as forcas da natureza, como o raio e a terra, ou a possibilidade de
adquirir conhecimentos do uso plantas (VERGER, 1981). No Brasil, o culto aos orixas
sofreu algumas alteracdes ndo sendo mais cada orixa cultuado apenas em uma regiao
ou por apenas uma familia, em um terreiro todos passaram a cultuar todos os orixas.

Na Africa, eram cultuados mais de 400 orixas, no Brasil sdo cultuados diferentes
numeros dependendo do terreiro de umbanda. No caso da Umbanda considerada
neste trabalho sao cultuados 10 orixas.

O Exu dentro de algumas vertentes umbandistas ndo é considerado um orixa,
mas pelos iorubas, sim. Ele € um orixad que pode ser bom ou ruim, pois assim como
ele d&, ele também pode tirar e punir. E o orixa mais proximo e mais semelhante aos
seres humanos, quem executa a lei de causa e efeito, além de suas consequéncias.
O Exu é justo, grosseiro, astuto, guardidao e quem faz a ligacéo entre os homens e 0s
outros orixas. Nada € realizado sem o Exu e sem nada a ele ser ofertado. As oferendas
a Exu normalmente séo feitas em encruzilhadas, ao ar livre, na porta de casa ou em
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pequenas choupanas isoladas. No rito jeje, a pombo gira pode ser considerada o
elemento feminino do Exu, mas ndo um orixa.

Ogum € um deus guerreiro, feiticeiro, dominador do fogo, do ferro e dos metais,
€ quem abre os caminhos, antes de qualquer atividade, para os orixas. Os dominios
de Ogum sao os ao ar livre e ele e representado por pedras, segundo as crencas
iorubas, que devem ser colocadas nas entradas de palacios, mercados e templos dos
outros orixas. No Brasil, Ogum perdeu sua caracteristica de deus da caca para Oxoéssi,
trazido ao Brasil pelos negros de Ketu. Ogum no Brasil é representado pela espada,
pa e enxada, e associado a Santo Antdnio, em algumas regides, e a Sao Jorge, em
outras. Depois de pedir licenca ou realizar as entregas a Exu, o préximo a ser saudado
€ Ogum.

Ox0ssi € o deus protetor dos cacadores e das matas, € sincretizado no Brasil
de acordo com a regido do pais: na Bahia & S&o Jorge e no Rio de Janeiro, S4o
Sebastiao. Xangé foi mantido no Brasil de forma bastante semelhante da Africa. E um
deus rei viril, violento e justo, o deus dos trovdes e das pedras. E sincretizado com S&o
Jeronimo, Sao Pedro ou Sao Joao Batista, dependendo do terreiro.

lansa é a deusa dos ventos, raios e tempestades. Ligada ao culto aos mortos,
permitindo que eles voltassem a terra para visitar seus descendentes. E sincretizada
com Santa Barbara. Oxum é a deusa da fertilidade, no Brasil é a deusa dos rios, das
aguas doces, cachoeiras e lagos. E sincretizada com Nossa Senhora Aparecida ou
Nossa Senhora da Conceicdo. lemanja na Africa era a divindade das 4guas doces que
fugiu do seu marido indo para o mar, no Brasil é a deusa do mar. E a mae de todos os
orixas e associada a Nossa Senhora dos Navegantes ou Nossa Senhora da Gléria.

Obaluaé ou Omulu é um velho deus da doenga, da cura e da transformacao,
seu dominio € o elemento terra e os cemitérios. Seu sincretismo € S&o Lazaro ou Sao
Roque, tanto ele quanto Nana sao anteriores a Ildade do Ferro e a Ogum. Nana é uma
deusa ancid, na Africa ela possui uma vastiddo de dominios, no Brasil ela domina as
aguas paradas e lamacentas dos lagos e pantanos. Sincretizada por Sant ‘Ana.

Oxala foi o primeiro orixa a ser criado, € o grande orixa que ajudou na criacao dos
seres humanos e considerado pelos iorubas como o mais elevado. Nao criou o mundo,
mas modelou os seres humanos para receberem o sopro divino. E sincretizado como
Jesus Cristo.

A escravidao uniu todas essas divindades em terreiros. A umbanda conta com
uma vasta linha de entidades que incorporam em seus médiuns, em terreiros, para
atenderem e auxiliarem pessoas que buscam ajuda espiritual. Essas entidades sao
organizadas em sete linhas composta por falanges: linha de Xangé, linha de Oxala,
linha de Ogum, linha de lemanj4, linha de Ox0ssi, linha das criancgas, linha do Oriente,
linha dos pretos velhos/ das almas, entre outras, essa divisdo possui variagoes entre
os terreiros (SILVA, 2012).

Essas entidades seguem uma hierarquia: abaixo dos orixas estdo os caboclos e
pretos velhos e, apés todas as linhagens como a de marinheiros, ciganos, boiadeiros,
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baianos, etc., estdo os exus e pombogiras, que trabalham em uma faixa vibracional
mais baixa estando na umbanda para evoluirem espiritualmente e trabalharem dentro
das leis da caridade. A umbanda é heterogénea e exclusivamente brasileira ao incluir
elementos nacionais e aceitar entidades espirituais que representam as distincoes
sociais e geograficas do pais, possibilitando a evolugcao espiritual desses espiritos e
de seus médiuns.

Como apresentado, a Umbanda € uma religido brasileira que possui elementos
suficientes para a criacao de um jogo assim como a mitologia grega é utilizada em God
of War.

4 1 ANALISE DO JOGO

O objetivo deste trabalho € demonstrar como a Umbanda pode ser uma forte
inspiracao cultural para a elaboracéo de um jogo digital com grande potencial tanto de
mercado quanto de veiculo de divulgacao cultural. Nesta secéo, pretende-se introduzir
a estética do jogo e como este trabalhara com a cultura trazida pela religido.

A tematica do jogo € uma tematica relevante por diversos fatores. Inicialmente, é
fato que a cultura afro-brasileira é parte importante na formacgéo de todos os cidadaos do
pais e deve ser divulgada da forma devida em todos os meios possiveis, principalmente
no ensino. Jogos com tematica religiosa séo jogos que utilizam de conhecimentos,
mitos e simbolos, 0 que aproxima o jogador e aumenta sua imersao no universo do
jogo como apresentado anteriormente neste artigo. A elaboracao de um jogo com base
na Umbanda de forma a ser fiel a seus principios e ensinamentos é uma forma de
divulgar culturalmente a religiao e também mostrar que € possivel realizar um jogo
com uma tematica que transmite o pensamento brasileiro e ndo o pensamento norte-
americano ou de qualquer outro pais em detrimento do nosso (Paula, 2009).

Existe a questao de que a Umbanda n&o possui um texto definido unificado sendo
que uma das abordagens existentes deveria ser escolhida para o jogo. No caso deste
trabalho, a abordagem escolhida é a abordagem da Fundacdo Umbandista do Grande
ABC cujas definicdes e descricbes podem ser encontradas em diversos livros e textos
de Ronaldo Linares e Diamantino Fernandes Trindade como por exemplo no livro de
Linares, Trindade e Costa (2018).

Alguns elementos sao apontados como elementos chave da mecéanica dos jogos
(SCHELL, 2014) e seréao definidos a seguir. O jogo proposto tera espacos aninhados,
ou seja, um espaco externo onde serd ambientado o jogo que também ird possuir
espacos internos. O jogo ira trabalhar com basicamente duas dimensdes diferentes,
uma é a dimensao onde ocorre 0 jogo a outra € a dimensdo onde estdo as entidades,
orixas e eguns. O tempo no jogo sera continuo controlado pelas fases onde o jogador
devera cumprir seus objetivos explorando cada uma delas. Algumas atividades poderao
conter um tempo maximo para que sejam realizadas.
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Os objetos a serem utilizados no jogo sdo os objetos utilizados pela Umbanda
em seus rituais tradicionais como ervas, pedras, velas, utensilios de barro, comidas
e bebidas. Cada um destes objetos tera seus atributos, ou seja, cada erva terd um
efeito sobre o personagem principal e seus inimigos, cada pedra tera sua prépria
energia que ira contribuir para a realizacao de tarefas especificas, cada vela sera
direcionada a um objetivo diferente, as comidas e as bebidas poderao ser utilizadas
pelo personagem principal para obter o que for necessario para cumprir os objetivos
do jogo. Estes objetos poderao ser encontrados em diferentes estados e quantidades
que irdo influenciar no resultado de sua utilizagéo.

O conceito inicial do jogo trabalha com a ideia de um médium no papel principal,
sendo responsavel por realizar a comunicacdo do divino com o mundano. Este
personagem teria a missao de explorar o reino dos orixas para encontrar os governantes
desses reinos, 0s proprios orixas, com o proposito de adquirir as qualidades de cada
um deles, qualidades essas que sao necessarias para enfrentar o obstaculo principal
do jogo, que sera projetado. O reino dos orixas sera o meio pelo qual se pode introduzir
0s conceitos, aspectos e caracteristicas que compdem a figura de cada orixa. Cada
ambiente sera projetado de modo a enaltecer os pontos principais dos mensageiros do
divino, com alteragdes na jogabilidade e no modo como o personagem principal deve
se portar diante do caminho a ser desbravado.

O jogo também ira contar com NPC’s (non-player characters) representados
principalmente pelas entidades, orixas e 0s eguns, que serao 0s inimigos do médium.
Estes personagens serdo responsaveis por auxiliar o médium em sua caminhada ou
tentar dificulta-la. Os principais desafios do médium seréo os desafios de cada fase e
na fase final ele encontrara seu maior desafio no jogo. Esta mecanica segue o padréao
da maioria dos jogos digitais (DILLE e PLATTEN, 2010).

Para manter-se fiel a visdo da Umbanda acerca dos orixas no sentido de que,
na visao da religidao, cada um deles representa uma caracteristica divina (e.g. o Amor,
o Conhecimento, a Determinacdo), o médium deve passar por um teste proposto
pelo orixa ligado as caracteristicas que cada um possui. Assim, ao completar essa
provacdo, o médium recebera do orixd uma habilidade especial ou ferramenta que
podera ser usada futuramente. Outro aspecto importante e rico da religido é a presenca
das entidades, que se manifestam no plano terreno com um arquétipo definido. Dentro
do jogo, esses espiritos terdo papel de guias que orientardo o protagonista ao cruzar
0s reinos dos orixas.

As entidades e orixas na umbanda trabalham com seus pontos cantados e
riscados. O ponto riscado na umbanda é como se fosse a “assinatura” da entidade e
serve para trabalhar com suas energias, sdo extensos codigos registrados, firmados e
sediados no plano espiritual, e cada um deles tem sua funcéo especifica. Os Pontos
Cantados sdo muito mais que cantigas de Umbanda, sdo cantigas em louvor aos
Orixas, como oracdes para os catolicos, e as linhas das Entidades trabalhadoras.
O ponto cantado é um dos fundamentos mais importantes para a harmonizacao e
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eficacia dos trabalhos dentro de um templo Umbandista.

Desta forma, no jogo, os pontos riscados serdo objetos a serem utilizados pelo
médium quando incorporado com as entidades ou quando instruido pelas mesmas.
Os pontos cantados serdo os temas musicais do jogo e ficardo constantemente
sendo reproduzidos em background. Esta questao no jogo sera interessante, pois se
determinado ponto comecar a tocar pode indicar alguma situagéo para o médium.

Considerando as fases de desenvolvimentos de jogos propostas em Fullerton
(2018), este jogo encontra-se na primeira fase chamada de Concept Phase. As
principais decisdes de projeto estdo apresentadas neste trabalho e os documentos
de projeto (como o Game Design Document) estdao sendo desenvolvidos. ApOs este
trabalho, o jogo ira entrar na Pre-Production Phase, quando um prot6tipo de uma
fase sera desenvolvido contendo os principais elementos do jogo permitindo um
planejamento mais proximo das necessidades reais de implementacéo.

Por meio desses elementos e com o desenvolvimento do jogo, buscamos informar
e tirar o estigma que cerca a religiao da Umbanda, uma religido puramente brasileira e
que incorpora a diversidade de nossa nacéao, para despertar o interesse, por parte dos
jogadores, para esse meio e fazé-los refletir sobre as construgcdes culturais presentes
no Brasil.

51 CONCLUSAO

O objetivo principal deste trabalho de pesquisa foi aprofundar o estudo de jogos
com temas religiosos e analisar a Umbanda como um possivel tema para um jogo,
baseando-se em sua histéria e suas caracteristicas.

Foram apresentados os jogos com tema mistico/religioso que fizeram mais
sucesso comercial nos ultimos anos, suas principais caracteristicas e seus pontos
criticos. Com esta andlise, € possivel ver que nenhum jogo que fez sucesso apresenta
o tema trabalhado de forma fiel as origens. Em seguida, foi apresentada uma analise
dos trabalhos de tema relacionado apresentados no congresso SBGames. E possivel
concluir que este tema é um tema presente em diversas pesquisas apresentadas e
que existe uma preocupacéo dos desenvolvedores de jogos com temas religiosos. Foi
possivel ver também que o Unico jogo apresentado que possui temas afro-brasileiros
(que possui foco no candomblé, mas seria 0 mais préximo a este trabalho) ndo atingiu
0 objetivo proposto, sugerindo que diversas mudancas podem ser realizadas. O
unico jogo, de todos os apresentados, que cumpre a proposta de divulgacdo de um
tema é o trabalho de Oliveira et. Al. (2017) que pode ser tomado como base para o
desenvolvimento de jogos com este objetivo.

Religides afro-brasileiras ndo sdo um tema amplamente discutido no pais, sendo
que é sempre necessario introduzi-lo corretamente para garantir que o leitor (ou no
caso de jogos, o jogador) seja familiarizado a ele. Este trabalho trouxe um referencial
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conciso sobre os orixas e a Umbanda apresentando seus conceitos basicos e um
pouco de sua histdria para que seja possivel entender melhor a proposta do jogo
e perceber como é importante a iniciativa proposta. Obviamente que um tema tao
vasto e rico em informacdes esta longe de ser esgotado em uma sec¢ao de um artigo,
portanto os autores aconselham fortemente aos leitores interessados que busquem a
literatura existente sobre o assunto.

As definicbes apresentadas fazem parte da fase de conceituagéo do jogo que ira
gerar o material necessario para a elaboracéo do Game Design Document e permitir 0
inicio da fase de prototipacao.

O conteldo deste trabalho permite entdo concluir que a Umbanda é uma religiao
gue apresenta todos os elementos necessarios para a criagao de um bom jogo que
nada tem a perder para os jogos analisados. Também considerando as analises,
constata-se que um cuidado extra € necessario ao abordar os temas religiosos, para
que a fidelidade com relacéo as suas caracteristicas sejam mantidas.
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