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Resumo

A industria de jogos digitais apresenta um crescimento no-
tavel 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 diddticas em jogos
para criangas, atividades educacionais considerando a gami-
ficagdo e também difusdo de qualquer tipo de conhecimento
utilizando temadticas, enredos e personagens. O problema
atualmente é que o Brasil possui diversas fontes culturais
muito ricas que sao sub-utilizadas em jogos digitais, fazendo
com que os jogos de tematicas de outros paises e regides ga-
nhem importancia sobre a nossa cultura. O objetivo deste
trabalho é analisar como os jogos que abordam o tema de mi-
tologia e religido s@o construidos juntamente com o nivel de
interesse que despertam e, baseando-se nessas informacoes,
apresentar a rica cultura da Umbanda que é uma religido
genuinamente brasileira e possui todos os elementos neces-
sarios para gerar jogos digitais que nada tém a perder para
os jogos disponiveis no mercado. A andlise deste cenario in-
dica que os elementos presentes na Umbanda sao uma fonte
interessante de ideias para jogos digitais de diversos géneros.
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1 Introducdo

A industria de jogos digitais estd em franco crescimento,
tendo gerado uma receita de mais de 100 bilhdes de ddlares
em 2017! sendo que deste valor 46 bilhdes séo gerados por
jogos para computadores pessoais e consoles. Uma tendéncia
nesta industria sao as lojas de jogos virtuais ja que as midias
fisicas tendem a nao existirem mais entre 5 e 20 anos?. Este
cendrio indica que um nimero maior de pessoas estd com-
prando jogos e isso pode ser também um reflexo da facilidade
de se adquirir os jogos sem a necessidade de obter a midia fi-
sica. A caracteristica atual do mercado de jogos digitais com
sua diversidade de titulos, ferramentas de desenvolvimento e
plataformas promoveu a consagragao de jogos digitais como
artefatos culturais, ou seja, objetos carregando uma signi-
ficagdo cultural e estética mais ampla do que meramente
uma forma de entretenimento[11]. Este status atingido pe-
los 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 nimero considerdvel de usudrios. Por outro lado os jogos
também servem como ferramenta importante de difusao dos
temas escolhidos.
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O mercado brasileiro de jogos digitais também segue a
tendéncia mundial. O Brasil j4 é o quarto mercado consu-
midor de jogos digitais do mundo® faturando no total 1,3
bilhdes de reais em 2017%. As empresas de desenvolvimento
concentram-se, em sua maioria, nas regioes sul e sudeste e
o foco s@o jogos de entretenimento e educacionais. Segundo
pesquisa do BNDES, o maior problema desta industria é a
dependéncia de recursos proprios para se manter. Atual-
mente, o pais possui diversas empresas de desenvolvimento
de jogos (338 mapeadas®) que estdo apresentando resultados
satisfatdrios colocando o Brasil na 13 colocagdo mundial do
ranking de receitas do setor®. Existem trés principais asso-
ciagOes que auxiliam as empresas e o mercado nacional de
jogos, sao elas: Abragames, AciGAmes e Softex[5]. Estas
informagbes comprovam que o mercado de jogos digitais no
Brasil é forte, estruturado e abrangente justificando tanto as
pesquisas quanto o investimento no setor.

Considerando os jogos mais vendidos no mundo, é possivel
analisar alguns pontos importantes. Os jogos mais vendi-
dos sem qualquer especificacio’ sao basicamente estratégia,
puzzles, aventura, RPG, agdo, esporte, corrida, guerra e tiro
(seja em primeira pessoa, terceira pessoa, etc). Esta andlise
sugere que uma oportunidade de disseminac¢do de conheci-
mento estd sendo pouco explorada no desenvolvimento dos
jogos preferidos pelo publico. Apesar desta questao ser evi-
dente, ao analisar os jogos mais vendidos agrupados por fran-
quias® é possivel encontrar resultados interessantes. Além
dos estilos j& 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 a histérias fantasiosas (Assassin’s
Creed), jogos de aventura que incorporam elementos histéri-
cos de civilizagoes (Civilization e Age of Empires). Um tema
que ndo aparece com frequéncia é o tema religioso represen-
tado pela franquia God of War (Mitologia). Este fato indica
que as pessoas tendem a comprar jogos que possuem histé-
rias inventadas pelos criadores dos jogos sem relacao alguma
com a realidade ou jogos cuja realidade estd inserida em um
contexto violento de guerra.

A criagao de temas para jogos pode ter relagdo com a nao
existéncia de algum tema sugestivo para o desenvolvimento
de jogos, com a falta de conhecimento por parte dos desen-
volvedores dos possiveis temas interessantes para os jogos
ou ainda com a falta de motivagdo em tornar interessantes
temas j& existentes. Um exemplo de jogo que transformou
as lendas populares é o Guerreiros Folcléricos”?. Neste jogo
uma versao mais robusta das lendas nacionais é proposta
tornando-as mais atrativas para um universo gamer. Outro
caso que merece atencio é o jogo Souls Guides!'?, um puzzle
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que incorpora as informacoes da religiao brasileira Umbanda
em seu enredo, porém o tema principal do jogo ¢é estratégia
e ndo a questao do conhecimento sobre a religido.

Considerando o cendrio apresentado e os problemas apon-
tados, este trabalho de pesquisa tem como objetivos apro-
fundar 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. A andlise mostra que
existe na Umbanda um conteido vasto que poderia ser traba-
lhado de diversas maneiras por vérios estilos de jogos. Este
artigo estd dividido da seguinte maneira: a segao 2 apresenta
uma andlise dos jogos digitais com temas relacionados a reli-
gido, em seguida a segdo 3 apresenta os conceitos bésicos da
Umbanda necesséarios para o entendimento da andlise pro-
posta na segdo 4. As conclusdes sdo apresentadas na segdo
5 seguidas pela bibliografia.

2 Andlise Técnica de Jogos

Para o completo entendimento do objetivo deste trabalho se
faz necessdria uma primeira andalise dos jogos que ja estao
no mercado que tenham o tema em comum com o jogo a
ser proposto. O objetivo desta avaliacdo é coletar o nivel
de sucesso alcancado na incorporagao do tema religioso nos
jogos, analisando o sucesso que fazem entre seus consumido-
res e o impacto causado no mercado por seu lancamento e
seu amadurecimento. Uma pesquisa basica inicial demons-
tra que os jogos, em grande parte, se valem de represen-
tages e/ou arquétipos do sagrado no desenvolvimento dos
seus projetos[6]. Poucos sdo os jogos que trabalham expli-
citamente os elementos do imagético religioso/mitolégico na
construcao de sua historia e sao esses os jogos de maior inte-
resse para a elaboragao deste artigo.Em uma pesquisa entre
os melhores jogos em diferentes rankings foram selecionados
o0s seguintes jogos para a andlise neste artigo: God of Warl!
e Guerreiros Folcléricos!2.

2.1 God of War

A histéria de God of War([2], em seus trés primeiros jogos,
baseia-se na mitologia grega, trabalhando dentro das con-
cepgoes espartanas do modo de vida, ou seja, uma sociedade
que treinava seu povo para a guerra, com forte apelo a vio-
léncia e a forga. Dentro desse cendrio, encontra-se o perso-
nagem principal da trama, Kratos, general espartano temido
e imbativel, que acaba estabelecendo um pacto com Ares, o
Deus da Guerra, para obter a vitéria em um de seus emba-
tes. Devido ao pacto, Kratos acaba cego pela violéncia e pela
destruigao, terminando por assassinar sua esposa e filha em
um ataque de firia. Apds a morte daqueles que ele amava,
Kratos decide parar de seguir Ares e torna-se o Fantasma de
Esparta, servindo aos demais deuses do Olimpo.

No mais recente jogo da franquia, Kratos retorna a his-
téria vivendo nas florestas de Midgard, terras nérdicas, com
sua nova esposa, Faye, e filho, Atreus. Essa mudanga de
ambientacdo também reflete uma mudanca na temética do
jogo que passa a explorar os contos e mitologia nérdica. A
jornada comeca apds a morte da mulher de Kratos, ele e seu
filho embarcam em uma jornada para espalhar as cinzas de
Faye pelo pico mais alto dos nove reinos nérdicos. Durante
a viagem, Kratos acaba revelando seu passado & Atreus, que
comeca a se desentender com o pai. No final do jogo, pai
e filho se reconciliam e obtém éxito em langar as cinzas de
Feye pela montanha.

O problema que pode ser visto na franquia God of War
é que houve uma preocupacao grande dos desenvolvedores

11 https://godofwar.playstation.com/

http://unique.art.br/g/
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com a jogabilidade e como sucesso comercial do jogo em de-
trimento a fidelidade com relacdo a mitologia que é base para
todo o jogo. Este é um problema ja que os jogadores que des-
conhecem a mitologia e tomam por base o que é apresentado
no jogo constroem o conhecimento de forma errada, modifi-
cando muitas vezes os papéis dos personagens envolvidos no

jogo.
2.2 Guerreiros Folcléricos

Guerreiros Folcléricos apresenta relevancia por se tratar um
projeto brasileiro que aparenta em uma primeira anélise pos-
suir objetivos equivalentes aos propostos neste artigo: difun-
dir parte da cultura nacional para o grande publico e utilizar
o0s jogos eletronicos como meio para efetivar essa difusao. A
grande questao neste jogo é que algumas lendas estao sendo
tratadas como inimigas, assim como a mitologia que é abor-
dada em God of War. O Saci possui, segundo a descrigao
do jogo por seus criadores'3, um exército zumbi. O zumbi
é um morto-vivo e aparece inicialmente no vodu haitiano'4,
a lenda brasileira relacionada a ele (fracamente descrita na
pégina do jogo) é o corpo-seco, um sujeito tao mal que nem
Deus e nem o Diabo o aceitaram apods sua morte, a prépria
terra da cova também o rejeitou e ele passou a vagar por ai,
nem morto, nem vivo. Sendo assim, trata-se de um jogo ape-
nas baseado no folclore brasileiro que, ao invés de disseminar
a cultura de forma correta, pode distorcé-la.

2.3 Histérico no Congresso SBGames

Os jogos apresentados acima foram escolhidos por serem jo-
gos reconhecidos nacionalmente e internacionalmente. En-
tretanto, nao seria saudavel para o objetivo deste trabalho
deixar de abordar os artigos que trataram do assunto no
congresso SBgames. Foram realizadas pesquisas em artigos
desde a primeira edi¢ao do congresso, porém nao sao todas as
edigoes que possuem os anais disponiveis para consulta on-
line, prejudicando de certa forma a completude desta parte
do referencial tedrico. Os artigos relacionados serao, entao,
apresentados a seguir de forma cronolégica.

Com tema diretamente relacionado a este trabalho, o jogo
Jornada da Criagdo é apresentado no artigo de Brito et.
Al[1] . Este artigo apresenta um jogo que tem por objetivo
ajudar na disseminagado da cultura afro-brasileira contando
as histérias dos orixds de forma lidica e divertida. O jogo foi
desenvolvido em HTML5 com justificativa de ser multiplata-
forma. O foco da anédlise apresentada no artigo foi a neces-
sidade de realizagdo de jogos como veiculos de disseminagao
cultural, neste caso deixando de buscar o objetivo princi-
pal do trabalho que é disseminar a cultura afro-brasileira.
Apesar de um nimero expressivo de jogadores, os resultados
impressionam pois 41% deles disseram que nao aprenderam
nada com o jogo. As outras perguntas que avaliam apenas a
interface e jogabilidade ndo demonstram mais nada sobre o
objetivo principal do trabalho que era disseminar a cultura
afro-brasileira. Os autores concluem que atingiram o obje-
tivo proposto com o jogo, porém isso é questionavel baseando
nos dados apresentados.

No ano seguinte, foi apresentado um artigo com o jogo
Histérias da Criagao[9] da mesma empresa que, segundo os
autores, é uma evolugdo do trabalho anterior[1]. Assim como
no primeiro artigo, os autores nao se preocupam em apresen-
tar as lendas que, reescritas em seu projeto social, foram uti-
lizadas nos jogos. Os resultados do questionério apresentam
uma semelhanca notéavel com o que foi apresentado no tra-
balho anterior[1] e, novamente, é possivel perceber que apro-

1
3 https://wwv.youtube.com/watch?time_continue=65&v=6pdVFgEF8tU
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ximadamente os mesmos 41% dos jogadores nao aprenderam
nada com os jogos. Portanto é possivel concluir que foi uma
boa iniciativa, porém falha ji que no primeiro trabalho[1]
foi aplicado o questiondrio e seu resultado foi utilizado para
evoluir os jogos no segundo trabalho. Os jogos do segundo
trabalho ndo melhoraram em nada a questao do aprendizado
sobre cultura afro-brasileira que é seu objetivo principal.
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
jogos. Isso se torna um problema atualmente devido ao fato
de que os jogos digitais estdo atingindo um grande nimero
de pessoas que nao conhecem as histdrias originais sendo que
0 jogo acaba por disseminar uma informacao distorcida que
muitas vezes é prejudicial as lendas e mitos envolvidos nos
jogos. Outro problema é a falta de partes do jogo que ensi-
nem o assunto abordado com base em textos reconhecidos.

3 Orixas e Umbanda

A Umbanda se originou do espiritismo kardecista, que nao
aceita a presenga de espiritos/guias negros e indios por
considera-los inferiores, carregando também herangas xama-
nicas e africanas, porém sem a realizacdo de sacrificios de
animais. Na Umbanda sao preservados o desenvolvimento e
incorporagdo meditnica (transe), ritos e dangas do candom-
blé, pontos cantados e batidas de atabaques, uso de pedras,
sementes e ervas, uso da natureza, sincretismo de santos ca-
télicos, entre outros; a religido realiza curas, limpezas, prote-
¢oes 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.“A umbanda era
a religiao dos caboclos, boiadeiros, pretos- velhos, ciganos,
exus, pombogiras, marinheiros, criancas. Perdidos e abando-
nados na vida, marginais no além, mas todos eles com uma
mesma tarefa religiosa e mégica que lhes foi dada pela reli-
gido de uma sociedade fundada na méaxima heterogeneidade
social: trabalhar pela felicidade do homem sofredor”[8].

Na Africa7 eram cultuados mais de 400 orixés, no Brasil
sao cultuados diferentes nimeros dependendo do terreiro de
umbanda. No caso da Umbanda considerada neste trabalho
sao cultuados 10 orixds. Outra alteracdo foi o sincretismo
dos orixds com alguns santos catolicos que, além de algumas
aproximagoes de caracteristicas externas ou de histéria de
vida, auxiliaram os negros a despistarem os brancos e, as-
sim, possibilitaram a conservacao de suas culturas africanas
e religiosas. Esse fato foi e pode ser encarado como resistén-
cia cultural e até politica que, aos olhos dos senhores, parecia
ser uma louvagao aos santos, mas na verdade era a continu-
acao da fé africana e louvor aos orixds, além de possibilitar
a reunifo de espagos de resisténcia & escravidao[10].

O Exu dentro de algumas vertentes umbandistas nao é
considerado um orixd, mas pelos iorubds, sim. Ele é um
orixa que pode ser bom ou ruim, pois assim como ele d&, ele
também pode tirar e punir. E o orixd 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, guardiao e quem faz a ligacao entre os homens e
os outros orixds. Nada é realizado sem o Exu e sem nada
a ele ser ofertado. As oferendas a Exu normalmente sdo
feitas em encruzilhadas, ao ar livre, na porta de casa ou em
pequenas choupanas isoladas. No rito jeje, a pombo gira
pode ser considerada o elemento feminino do Exu, mas nédo
uma orixa.

Ogum é um deus guerreiro, feiticeiro, dominador do fogo,
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do ferro e dos metais, é quem abre os caminhos, antes de
qualquer atividade, para os orixds.Ogum no Brasil é repre-
sentado pela espada, péd e enxada, e associado a Santo Anto-
nio, em algumas regides, e a S&o Jorge, em outras. Oxdssi é
o deus protetor dos cagadores e das matas, é sincretizado no
Brasil de acordo com a regido do pais: na Bahia é Sao Jorge
e no Rio de Janeiro, Sdo Sebastido. Xangd foi mantido no
Brasil de forma bastante semelhante da Africa. E um deus
rei viril, violento e justo, o deus dos trovoes e das pedras
de raio. E sincretizado com Séo Jerénimo, Sdo Pedro ou
Sao Joao Batista, dependendo do terreiro. Iansa é a deusa
dos ventos, raios e tempestades. Ligada ao culto aos mor-
tos, 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 dguas doces, cachoeiras e lagos. E sincretizada com
Nossa Senhora Aparecida ou Nossa Senhora da Conceigao.
Temanja na Africa era a divindade das aguas doces que fugiu
do seu marido indo para o mar, no Brasil é a deusa do mar.
E a mae de todos os orixés 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 transformagao, seu
dominio é o elemento terra e os cemitérios. Seu sincretismo
é Sdo Lazaro ou Sao Roque, tanto ele quanto Nana s&o an-
teriores a Idade do Ferro e a Ogum. Nana é uma deusa
ancia, na Africa ela possui uma vastidao de dominios, no
Brasil ela domina as dguas paradas e lamacentas dos lagos e
pantanos. Sincretizada por Sant‘Ana. Oxald foi o primeiro
orixd a ser criado, é o grande orixa que ajudou na criagao
dos seres humanos e considerado pelos iorubds como o mais
elevado. Nao criou o mundo, mas modelou os seres humanos
para receberem o sopro divino. E sincretizado como Jesus
Cristo.

Como apresentado, a Umbanda é uma religido brasileira
que possui elementos suficientes para a criagdo de um jogo
assim como a mitologia grega é utilizada em God of War.
Considerando este fato, a secdo a seguir apresenta a pro-
posta de um jogo que estda sendo desenvolvido e incorpo-
rou toda a ideia da Umbanda com objetivo de disseminar
a cultura afro-brasileira e a religiao sem modificar o papel
de seus elementos. Para ler um pouco mais sobre as lendas
dos orixds existe um projeto chamado Contos de If415 que
é uma plataforma educativa de jogos de aventura baseada
na mitologia de matriz africana, construida a partir de uma
narrativa lidica.

4 Analise do Jogo

A temética do jogo é uma temaética relevante por diversos
fatores. Inicialmente, é fato que a cultura afro-brasileira é
parte importante na formagao de todos os cidadaos do pais
e deve ser divulgada da forma devida em todos os meios
possiveis, principalmente no ensino'®. Jogos com temética
religiosa sao jogos que utilizam de conhecimentos, mitos e
sfmbolos, o que aproxima o jogador e aumenta sua imersao
no universo do jogo como apresentado anteriormente neste
artigo. A elaboragdo de um jogo com base na Umbanda de
forma a ser fiel a seus principios e ensinamentos é uma forma
de divulgar culturalmente a religido e também mostrar que é
possivel realizar um jogo com uma temadtica que transmite o
pensamento brasileiro e ndo o pensamento norte-americano
ou de qualquer outro pais em detrimento do nosso[7].

O jogo proposto tera espagos aninhados, ira trabalhar com
basicamente 2 dimensées diferentes, uma é a dimensao onde
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ocorre 0 jogo a outra é a dimensao onde estao as entidades,
orixds e eguns. O tempo no jogo serd continuo controlado
pelas fases onde o jogador deverd cumprir seus objetivos ex-
plorando cada uma delas. Os objetos a serem utilizados no
jogo sao os objetos utilizados pela Umbanda em seus rituais
tradicionais como ervas, pedras, velas, utensilios de barro,
comidas e bebidas. Cada um destes objetos terd seus atri-
butos e poderd ser utilizado pelo personagem principal para
obter o que for necessario para cumprir os objetivos do jogo.

O conceito inicial do jogo trabalha com a ideia de um mé-
dium no papel principal, sendo responsével por realizar a
comunicacdo do divino com o mundano. As agoes estratégi-
cas do personagem devem ser pensadas de forma a atingir os
objetivos de cada missao do jogo bem como proteger sua vida
e sua energia. Este personagem teria a missao de explorar o
reino dos orixds para encontrar os governantes desses reinos,
os préprios orixds, com o proposito de adquirir as qualida-
des de cada um deles, qualidades essas que sao necessarias
para enfrentar o obstdculo principal do jogo, que seréd pro-
jetado. O reino dos orixds serd o meio pelo qual se pode
introduzir os conceitos, aspectos e caracteristicas que com-
pdem a figura de cada orixd. Cada ambiente serd projetado
de modo a enaltecer os pontos principais dos mensageiros
do divino, com alterages na jogabilidade e no modo como
o personagem principal deve se portar diante do caminho a
ser desbravado.

O jogo também ird contar com NPC’s (non-player charac-
ters) representados principalmente pelas entidades, orixds
e 0s eguns que serdo os inimigos do médium. Estes per-
sonagens serao responsaveis por auxiliar o médium em sua
caminhada ou tentar dificultd-la. Os principais desafios do
médium serdo os desafios de cada fase e na fase final ele en-
contrard seu maior desafio no jogo. Esta mecanica segue o
padrao da maioria dos jogos digitais[3].

O médium deve passar por um teste proposto pelo orix4
ligado as caracteristicas que cada um possui. Assim, ao com-
pletar essa provagao, o médium recebera do orixa uma ha-
bilidade especial ou ferramenta que podera ser usada futu-
ramente. Outro aspecto importante e rico da religido é a
presenga das entidades, que se manifestam no plano terreno
com um arquétipo definido. Dentro do jogo, esses espiritos
terao papel de guias que orientarao o protagonista ao cruzar
os reinos dos orixas.

A ideia principal é fazer deste jogo um jogo assimétrico,
ou seja, os inimigos e desafios do jogo poderdo utilizar da
situagao atual do jogador e do ambiente para reagir. Neste
caso, o jogador também poderd escolher diferentes niveis de
dificuldade que irdo impactar no tipo de puzzle e também na
qualidade da inteligéncia artificial de seus oponentes. Inde-
pendente do nivel de dificuldade inicial escolhido, as fases ao
longo do jogo irao apresentar diferentes niveis proporcionais
ao nivel global. As escolhas do médium também irao influen-
ciar em como o jogo ird se comportar, pois se o0 médium fizer
muitas escolhas ruins é possivel que ele tenha um caminho
mais drduo até o final.

Considerando as fases de desenvolvimentos de jogos pro-
postas em [4], este jogo encontra-se na primeira fase chamada
de Concept Phase. As principais decisdes de projeto es-
tao apresentadas neste trabalho e os documentos de projeto
(como o Game Design Document) estao sendo desenvolvidos.
Ap6s este trabalho o jogo ird entrar na Pre-Production Phase
onde um prototipo de uma fases serda desenvolvido contendo
os principais elementos do jogo permitindo um planejamento
mais proximo das necessidades reais de implementagao.
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5 Conclusao

Religides afro-brasileiras nao sao um tema amplamente dis-
cutido no pais, sendo que é sempre necessario introduzir-lo
corretamente para garantir que o leitor (ou no caso de jogos,
o jogador) seja familiarizado a ele. Este trabalho trouxe
um referencial conciso sobre os orixds e a Umbanda apre-
sentando seus conceitos basicos e um pouco de sua histéria
para que seja possivel entender melhor a proposta do jogo
e perceber como é importante a iniciativa proposta. Obvi-
amente que um tema tao vasto e rico em informacoes estd
longe de ser esgotado em uma secao de um artigo, portanto
os autores aconselham fortemente aos leitores interessados
que busquem a literatura existente sobre o assunto.

Em seguida, o que foi desenvolvido do jogo proposto foi
apresentado de forma a iniciar uma divulgacao do projeto
que, ao que tudo indica, tem chances significativas de ser
bem sucedido. As defini¢bes apresentadas fazem parte da
fase de conceituagao do jogo que ird gerar o material necessé-
rio para a elaboracao do Game Design Document e permitir
o inicio da fase de prototipacdo. O conteudo deste trabalho
permite entao concluir que a Umbanda é uma religiao que
apresenta todos os elementos necessarios para a criagdo de
um bom jogo que nada tem a perder para jogos como God of
War ou Dante’s Inferno. Também considerando as anélises,
constata-se que um cuidado extra é necessario ao abordar os
temas religiosos, para que a fidelidade com relagdo as suas
caracteristicas seja mantida e nao haja uma distor¢do como
o que acontece por exemplo no jogo Guerreiros Folcléricos.
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