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Abstract: This document is based on the results of the work carried
out in the Usability Laboratory Seedbed of the Pontificia Universi-
dad Javeriana, where the importance of objective measurement for
decision making in design is shown, through two case studies. In the
first, thermography is used for the evaluation of thermal comfort in
personal protection elements and in the second, eye tracking is used

to assess the workload in driving.
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Resumo: Este documento foi realizado no Semillero Laboratério de
Usabilidade da Pontificia Universidad Javeriana, onde é mostrada a

importancia da medida objetiva para a tomada de decisdo em design,
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Resumo: Este trabalho apresenta o estado atual de pesquisa e desenvolvimento de um documento de design para
jogo eletronico inspirado em mitos da cultura ioruba. Esta cultura é extremamente influente durante praticamente
toda a histéria do Brasil, para onde vieram a maioria dos escravos oriundos da regido da atual Nigéria. O mito ioruba
é raiz de diversas tradicdes religiosas afro-brasileiras, mas para esse trabalho pretende-se utilizar o mito puro, sem
envolver religiosidade popular, ignorando alguns dos processos de sincretismo dos iltimos séculos. Busca-se com
esse trabalho tratar de temas presentes na formacao da identidade cultural brasileira, mas nem sempre valorizados.
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1. Introducio

Os mitos, em sua maioria, admitem um periodo anterior a
existéncia, o Caos antes da Criagdo, a desordem antes da
ordem. E as histérias que tratam sobre a transigdo entre
esses periodos sdo chamadas de mitos cosmogonicos.
Nessas histérias, os mais importantes personagens sdo
os deuses primordiais, que separam o céu da terra, como
Olodumare fez na mitologia iorubd (Prandi, 2001), ou
que surgem do meio do Caos, como a prépria Gaia junto
a Eros, Erebo, Nix e T4rtaro (a terra, o desejo, as trevas,
a noite e o mundo subterrdneo, respectivamente). Esses
primeiros deuses formaram Urano, Eter (o firmamento e
o céu superior, respectivamente) e o dia (nos mitos gre-
gos). Jd na antiga Mesopotdmia, o deus primevo Marduk
subjuga a monstruosa personificagdo do caos, Tiamat,
traz ordem ao mundo e estabelece a sociedade humana.
Mitologia é “a tentativa de narrar toda uma experiéncia
humana, cujo propdsito é demasiado profundo, indo
fundo demais no sangue e na alma, para uma explicagéo
ou descrigdo de natureza psicolégica” (D. H. Lawrence,
1922 apud DELL, 2012).

Como sugerido por Lawrence, mitos ndo sdo apenas meras
formas de entretenimento. Eles sdo mais urgentes, mais
viscerais. Transcendem a mera narrativa: “incorporam
elementos que conduzem a humanidade de volta as suas
origens” (Dell, 2014).

Os mitos teogdnicos sdo os que tratam da origem dos
demais deuses, geralmente ligados & conceitos mais
préximos da realidade humana, como os aspectos de
fenémenos naturais. Nessas histdrias, os Orixds esco-
lhem seus dominios e ajudam Olodumare a organizar
o mundo e cuidar da humanidade, apesar de estarem
constantemente em conflito, na mitologia iorub4 (Prandi,
2001). Paralelamente, na mitologia grega nascem os titds e
posteriormente os deuses olimpianos, liderados por Zeus,
os destronam e governam em seu lugar. Para os nérdicos,
Odin, Thor, Freiya e Iduna assumem suas func¢des em
Asgard (Franchini & Seganfredo, 2004).

Muitas vezes os deuses entram em conflito uns com os
outros, as vezes como forgas da natureza antagbnicas,
mas em grande parte delas por exibirem caracteristicas
intrinsecamente humanas, como inveja, paixdo e am-
bigdo. “Todos os seres criam os deuses a sua imagem e
semelhanca” (XENOFANES, séc. V a.C.).

Como pode ser percebido até aqui, os mitos assumem a
nogdo de um reino sobrenatural, geralmente intocdvel
para os humanos, que pouquissimas vezes sdo admitidos
nesse reduto particular dos deuses.

E hébito utilizar o termo mitologia associado a um ad-
jetivo pétrio, como em Mitologia Grega, ou Mitologia
Egipcia. Apesar de geralmente essas mitologias agregarem
histérias comuns desses povos, isto pode acabar agrupan-
do mitos completamente diferentes (Balsa & Papavero,
1986). Mitologia Africana, por exemplo, englobaria mitos
de centenas de tradigoes distintas, que se diferem desde
a cosmogonia até todas as outras histérias.

Para este trabalho, foi pesquisada e explorada a mitologia
dos iorubd (Yorubd, no original), nativos da Nigéria e
Benin (anteriormente chamado Daomé). Grupo importan-
tissimo para a formagao da identidade cultural brasileira,
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ja que constitufam a maior parte dos escravos trazidos
para o Brasil, principalmente para a regido da Bahia
(Verger, 1997), num dos capitulos mais vergonhosos de
nossa Histéria.

2. Ioruba

O termo Iorubd (no orginal, yoruibd) aplica-se a um grupo
linguistico de vérios milhdes de individuos, que além da
linguagem comum, estdo ligados por uma mesma cultura
e tradigdes de origem comum na cidade de Ifé¢, embora
pareca que nunca tenham formado uma entidade politica
unificada. Especula-se também que antes do século XIX
dificilmente eles chamavam-se uns aos outros por um
mesmo nome. Antes de conhecido o termo iorubd, os
mapas antigos sobre esta regido que nos interessa, datados
dentre 1656 e 1730, apresentavam o nome de Ulkulmy,
com algumas poucas variagdes. Apenas depois das via-
gens do pirata e traficante de escravos inglés em 1734,
William Snelgrave, Ulkulmy deixa de ser utilizado nos
mapas, dando lugar a Ayo ou Eyo, que designa o reino
de Oy6. De Oy6 partiam os principais ataques aos fortes
portugueses que eram estabelecidos em Daomé, atual
Benin. Daomé e Oy6 estavam em conflito constantemente,
e Daomé se tornou o principal porto de “exportagdo” de
escravos origindrios das regides vizinhas, inimigas do
Daomé. Em 1777, Olivier Montaguére, comandante do
Forte Sdo Luiz de Grégoy localizado em Uid4, escreveu
4 Companhia das Indias que os dahomets quase néo es-
tavam fornecendo escravos. Em 1788, Gourg, o sucessor
de Olivier Montaguere no forte francés relatou a mesma
companhia que os daomeanos haviam destruido com-
pletamente um territério de Oyé, de onde certamente
viriam muitos escravos nagds, os negros preferidos. Os
termos nago, anago ou inongo eram entdo utilizados para
se referir aos nativos da regido de Oyd. Os conflitos na
Africa entre Daomé e Oy6 se acirrava cada vez mais, e
os fortes franceses, ingleses e portugueses foram, pouco
a pouco, abandonados, entre 1797 e 1815 (Verger, 1997).
No Brasil, os termos Lucumi e nago sdo os nomes usados
para se referir aos iorubds. O primeiro uso da palavra
"nag6" foi encontrado em um documento enviado da
Bahia em 1756, antes mesmo do termo ser utilizado na
Africa. Um autor da Nigéria sugere que o termo "nago”
seja uma corruptela do vocdbulo brasileiro "negro", e que
o mesmo teria sido introduzido na Africa por conta de
correspondéncias brasileiras. O termo iorubad foi de inicio
atribuido exclusivamente ao povo de Oy6. Entretanto, a
administragdo colonial britdnica achava vantajoso adotar
esse termo como simbolo de conciliagdo entre diversas
tribos outrora reunidas sob o comando do Rei de Oy6 e
que se combatiam em conflitos tribais. Apesar do esforgo
de unificagdo, diversas vezes surgiam grandes diferencas
dialetais e orgulho das préprias tradigdes e origens que
acarretavam em desprezo mutuo e desconfianga, fazendo
com que essas tribos preferissem ser chamadas pelos seus
nomes originais, como Egbd, Ifé, Ijebu, a serem chamadas
Iorubd. (Verger, 1997)
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3. Mitologia Ioruba

A mitologia iorubd é composta de histdrias, de orixds e
homens, animais e espiritos. Cada histdria explica algum
aspecto do mundo, define a personalidade de algum
orixd ou serve como guia para que uma pessoa encontre
seu caminho certo. O maior ordculo dos iorubd é um
adivinho de nome Orunmild, também conhecido por Ifg,
que recebeu de Exu as trezentas e uma histérias que este
coletou em suas andangas pelo mundo. Trezentos e um,
de acordo com os antigos iorubds, equivale a um nimero
incalculdvel de histérias, sendo o ntimero uma represen-
tagdo desse conceito. Os conhecimentos do ordculo de Ifa
foram transmitidos aos seus seguidores, os babalads, ou
pais dos segredos. Para os iorubds antigos, tudo ja acon-
teceu antes, e tudo o que acontece agora pode ser previsto
quando comparado a uma das histérias primordiais, que
os babalads devem aprender e decorar. Pouquissimo dessa
tradigdo de histdrias é escrita, sendo quase na totalidade
transmitidas oralmente (Prandi, 2001).

O deus supremo, Ol6dumare, é um deus distante, ina-
cessivel e indiferente ao destino dos homens. Ele estd
acima das nogdes morais e de justica, e nenhum culto
é oferecido a ele. Ele criou os orixds para governarem o
mundo, e s6 se envolve em assuntos que dizem respeito
aos mesmos. “Olédumare nédo aceita oferendas, porque
tudo que existe jd lhe pertence” (Prandi, 2001). Olédu-
mare habita o além, Orun, geralmente traduzido como
céu. Daf surge outra de sua denominagao: Oléorun, que
significa dono do céu. Orun é o além, o longinquo, em
oposigdo ao Ayé, a terra, o mundo concreto, o periodo
da vida. As almas dos mortos habitam o Orun, e voltam
periodicamente ao Ayé, para se tornarem novamente seres
vivos (Verger, 1997).

Os orixds, quando se assume Olédiimare como deus su-
premo, assumem papéis de intermedidrios entre ele e os
seres humanos, e os primeiros assumem alguns de seus
poderes. Cada orixd se relaciona com um arquétipo de
atividade e fungédo social, ao mesmo tempo que se rela-
cionam com as forgas que regem o mundo (Prandi, 2001).
Em diversas mitologias, existe uma histéria que conta a
origem da maldade no mundo. Nos mitos iorubds, ndo
existe o Mal Primordial. Acredita-se que o mal esteja
dentro de cada um, e cabe ao individuo combaté-lo em
seu intimo. Os orix4ds entram em conflito constantemente,
as vezes guerreando, outras conspirando. Mas fazem isso
por conflitos de interesses, romances ou competigdes,
mas néo pela dualidade maniqueista do bem e do mal.

4. Analise de similar: Never Alone

Never Alone (Kisima Innitchuna) é um jogo de plataforma
de aventura, com elementos de quebra-cabega, desenvol-
vido pela Upper One Games, a pedido da Cook Inlet Tribal
Council (CITC, ou Conselho Tribal da Enseada de Cook),
uma ONG alasquense que oferece servigos aos nativos do
Alasca e indios norte-americanos. O objetivo do jogo é a
divulgacgdo da cultura Ifupiaq, e arrecadar fundos para
melhoria dos servigos prestados pela organizacéo.
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Os Inupiaq habitam a regido ocidental do Alasca desde
a pré-histdria, mas hoje sua populagéo é de aproximada-
mente 13.500 pessoas, e sua cultura milenar corre o risco
de desaparecer. Os desenvolvedores do jogo contaram
com a consultoria de quase 40 membros dessa comu-
nidade, entre contadores de histérias, ancides e jovens.
Never Alone adapta para a linguagem dos jogos eletro-
nicos a lenda de Kunuuksaayuka, um membro da tribo
que viaja em busca de uma solugdo para as constantes
nevascas que assolavam seu vilarejo.

A Upper One Games optou por utilizar uma protagonista
feminina, a garota Nuna, junto a uma raposa-do-drtico,
personagens que podem ser controlados pelo jogador
alternadamente, de acordo com a vontade ou necessidade
do mesmo. Cada personagem possui caracteristicas ini-
cas: Nuna pode arremessar uma boleadeira encantada e
remover obstdculos, enquanto a raposa pode se comuni-
car com espiritos e ativar novas plataformas onde ambas
podem caminhar, alcangando novos lugares no cenério.
Além de a histéria do jogo girar em torno dessa lenda,
que é narrada por um ancido do povo, e legendada em
diversos idiomas, entre eles o portugués, o titulo ainda
apresenta 24 pequenos videos com depoimentos de diver-
sos integrantes dos Ifiupiaq, cada um deles apresentando
diferentes elementos da cultura, que serdo vivenciados
pelo jogador na pele de Nuna, durante a experiéncia da
jogabilidade. Temas como arte, musica, animismo, clima,
neve, vida compartilhada, alimentagdo e explica¢des
sobre fen6menos como auroras boreais sdo alguns dos
abordados pelos minidocumentérios que sdo desbloque-
ados pelo jogador. Sdo quase 30 minutos de contetiido em
video disponiveis.

Os graficos do jogo foram todos criados em softwares de
modelagem 3D, tanto personagens quanto cendrios. Sdo
bastante simples, mas bem trabalhados, o que colabora
para a experiéncia do jogo e para a identificacdo do
jogador com a protagonista. A auséncia de interface é
uma escolha estética que contribui para a poética visual
utilizada por Never Alone. Entretanto, os graficos em 3D
fazem com que o jogo se torne mais “pesado” e exija um
computador de maior qualidade para ser executado sem
perda de sincronia entre o controle e a imagem.

As animagdes entre as fases, ou cutscenes, sdo feitas no
estilo artistico Ifiupiaq, sendo mais um detalhe da cultura
amplamente explorado e divulgado pelo titulo.

Todas essas caracteristicas contribuem para o aspecto
educacional do jogo que, apesar disso, nédo estd na ca-
tegoria de jogo educativo, mas cumpre seu papel como
agente de divulgagdo cultural. Entretanto, o jogo é consi-
derado pela comunidade de jogadores como fécil e sem
muitos desafios.

5. Analise de similar: Aritana e a Pena da
Harpia

Aritana e a Pena da Harpia é um jogo brasileiro, desen-
volvido pela Duaik, que apresenta estética e narrativa
totalmente focadas na cultura indigena brasileira.
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O jogador controla Aritana, um pequeno curumim que
parte em uma jornada para encontrar a tinica coisa capaz
de curar o cacique de sua tribo: a misteriosa Pena da
Harpia. Aritana é o dnico protagonista, mas apresenta
mecdnicas variadas de jogabilidade, relacionadas ao sis-
tema de posturas. Com um botdo do controle, o jogador
pode alternar entre as posturas de Forga e Agilidade,
mudando drasticamente a forma como devera lidar com
os obstédculos e oponentes, podendo inclusive combinar
elementos das duas posturas, 8 medida que suas habi-
lidades com o controle crescem. Todo o level design é
pensado para que o jogador precise dominar a troca de
posturas para superar os desafios propostos.

Todo o design dos cendrios e das personagens foram
criados em softwares 3D, o que faz com que o jogo exija
um computador um tanto potente para ser executado sem
problemas. Os cendrios tém um bom nivel de complexida-
de, e todos os elementos apresentam algum movimento,
criando a impressdo de que tudo na tela possui vida, e
representando bem as florestas brasileiras, apesar de se
tornar um pouco repetitivo conforme o jogo avanga. A
interface também comunica bem o tema central do titulo,
apresentando como elementos folhas de drvores, semen-
tes de guarand, potes de urucum, entre outros.

A trilha sonora apresenta um grande uso de percussao
e cangdes indigenas, que se encaixam bem tanto na tela
principal como em momentos decisivos do jogo.

As animagdes entre as fases, ou cutscenes, sdo filmes
animados, desenhados a4 méo, bastante explicativos e que
mesmo sem narragdo, possuem uma narrativa eficiente e
capaz de apresentar a cultura indigena ao jogador.

6. Documento de design para jogo eletronico

O objetivo principal desse trabalho é o planejamento
do Game Design Document, um registro de idéias que
servird de guia para o futuro desenvolvimento do jogo.
Este documento néo possui uma estrutura rigida definida
pela inddstria de jogos, mas deve conter as seguintes
informacdes:

¢ Histéria

* Mecénicas e Level Design
¢ Personagens

e Sprite Sheets

¢ Elementos adicionais

6.1. Ideia Inicial

Inicialmente, D4wé4lé Yorubd foi concebido como um
projeto para um jogo do género adventure, onde o perso-
nagem principal contaria com uma variedade de médscaras
que o transformariam em diferentes orixds, alterando
sua aparéncia e a mecanica do jogo, de acordo com as
caracteristicas do orixd representado pela mascara. Com
a maturacdo do projeto, percebeu-se que essa ideia trazia
uma complexidade desnecessaria para o desenvolvimen-
to do roteiro, e acabou sendo descartada.
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6.2 Historia

O roteiro do jogo serd desenvolvido a partir dessa base:
“Exu, enquanto traquinava e pregava pecas nos outros
orixas roubando suas armas, acabou acidentalmente
perdendo-as no Orun, e as mesmas se espalharam em
diversos partes do reino espiritual. Em seu esforgo para
recuperd-las antes que os outros descobrissem, Exu vai
até Ayé e convoca Enitan, um homem bastante esperto
e curioso, para ajudd-lo nessa tarefa. No entanto, Exu
néo conta para Enitan que foi o responsével pela perda
dos mesmos.

Durante sua jornada, Enitan precisard viajar pelos diver-
sos reinos do plano espiritual, superar diversos desafios e
resolver enigmas. A cada objeto recuperado, ele aprende-
rd um pouco mais sobre seus deuses e 0 mundo em que
vive, tornando-se pouco a pouco um homem sdbio e um
guardido do conhecimento. Enitan, no futuro, serd encar-
regado de transmitir para sua tribo esse conhecimento.”
A partir dessa estrutura principal, serdo criadas as fases
(cendrios) por onde o personagem principal Enitan anda-
1d, e definidas as interagdes que serdo realizadas. Em cada
reino do mundo espiritual, Enitan poderd encontrar um
ou mais objetos, e conversar com alguns seres espirituais,
incluindo os préprios orixas.

6.3 Mecéanicas e Level Design

Dédwdlé Yorubd serd um jogo de plataforma linear, onde
o personagem deverd explorar um cendrio em duas di-
mensdes, podendo se movimentar para os lados, subir e
descer plataformas, alcangando novos lugares. Para este
projeto, o estilo de construgdo de niveis escolhido foi o
Linear, que consiste principalmente em permitir que o
jogador movimente o personagem para frente, e ocasio-
nalmente para trds, num cendrio linear que pode levar
de um ponto ao outro, ou ser ciclico (Schell, 2015). Esta
é também a solugdo é adotada nos similares analisados.
Esse tipo do jogo oferece diversos tipos de desafios, como
testes de destreza do jogador e busca por itens escondidos
no cendrio. Exemplo: testar a habilidade do jogador de
calcular a velocidade de uma plataforma mével e a dis-
tdncia do pulo do personagem, sincronizar os comandos
para atravessar um abismo sem cair nele.

O jogo contard também com elementos de quebra-cabeca.
Para resolver esses desafios, o jogador deverd equipar
Enitan com os objetos encontrados durante o jogo, e
uséd-los de modo a interagir com o cendrio da forma cor-
reta para desencadear a¢des que permitirdo seu avanco
pelo cendrio. Exemplo: utilizar o arco para langar uma
flecha em um alvo distante, que podera ser um botédo
ou algo leve que precisa ser derrubado, mas estd fora do
alcance do personagem se o jogador utilizar apenas os
movimentos normais.

6.4 Personagens

6.4.1. Enitan

Personagem principal do jogo, e o mesmo que serd con-
trolado pelo jogador e convocado por Exu a explorar os
diferentes reinos do mundo espiritual, Enitan carrega
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a missdo de encontrar as armas perdidas dos Orixads, e
devolvé-las a seus donos. Seu nome tem origem iorubd, e
significa “o homem da histéria”, ou numa tradugdo mais
literal, “o sdbio curioso”.

Enitan é um homem jovem e curioso, escolhido por Exu
por se demonstrar esperto o suficiente para lidar com a
missdo que lhe serd imposta. Ndo é muito forte, mas é
relativamente 4gil, e bastante sagaz. Sua curiosidade o
leva a aceitar a missdo e explorar o Orun, procurando as
armas e aprendendo histérias sobre seu mundo e seus
deuses. O crescente conhecimento do personagem no
decorrer da histéria do jogo, fard com que ele se torne,
no futuro, o responsdvel por espalhar essas histdrias
entre seu povo, principalmente para os mais jovens, e
ser respeitado como um sébio ancido por todos os outros.
O jovem Enitan usa roupas leves com estampas coloridas,
o cabelo arrumado em pequenas trancgas adornadas com
sementes igualmente coloridas. Ele usa em seu tornozelo
uma faixa de Palha da Costa trangada que lhe é dada por
Exu. Esta faixa é o que lhe permite trilhar os caminhos do
mundo espiritual e adentrar os dominios de cada orixd
em seguranca.

O velho Enitan, ou Baba Enitan, usa uma tinica branca,
presa por um cinto de couro. J4 ndo possui os longos
cabelos trangados de sua juventude, e cobre a sua cabega
com uma faixa de tecido branco. Se apoia em um cajado
de madeira, onde leva pendurada uma cabaga. Sua ima-
gem estd associada com a de Oxald propositalmente, para
transmitir o conceito de sabedoria. Ainda usa em seu
tornozelo a faixa de palha da costa, como sinal dos orixds
para que saiba que ele sempre serd bem-vindo no Orun.
Enitan é um personagem original, criado para este projeto,
e néo estd diretamente relacionado com nenhum outro
personagem da mitologia ioruba.

6.4.2. Exu

Preenchendo o arquétipo de Arauto, estd Exu, o Orixd
mensageiro e guardido dos caminhos. Exu, na mitologia
iorubd, foi o Orixd que deixou para escolher por dltimo
seus dominios na terra, pois gostava de tudo e nédo conse-
gui decidir. Escolheu por fim guardar um pouco de tudo,
e proteger os caminhos que levam a todos os lugares.
Sua figura estd, desde entdo, associada a encruzilhadas
e bifurcagdes.

Exu era o responsdvel também por levar aos orixds os
pedidos dos homens, e trazer as histdrias e profecias
do Ordculo de If4, o principal método divinatério dos
iorubds (Prandi, 2001). Além de ser o mensageiro, Exu
também é conhecido por muitas vezes ser irreverente e
brincalhéo, o que faz com que seja comparado com deuses
de personalidade semelhante em outras mitologias, como
o deus grego Hermes e o nérdico Loki. Essas caracteris-
ticas o encaixam na categoria de trickster no estudo da
mitologia comparada (Dell, 2014). Também sdo tragos de
sua personalidade a sensualidade e astticia, o que fazem
com que, no Brasil, seu culto fosse demonizado pelos
cristdos, que enxergavam nele a figura do diabo (Prandi,
2001). Para os iorubds, no entanto, Exu é considerado
o mais humano dos orixds, justamente por essas carac-
teristicas, e suas atitudes de certa forma imprevisiveis.
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Em Dawo6lé Yorubd, Exu é o responsavel por perder as
armas simbélicas dos outros orixds, enquanto pregava
neles uma pega. Ele entdo vé em Enitan uma curiosidade
e esperteza que o fazem crer que ele seja 0 humano mais
capacitado a ajudé-lo a recuperar os itens.

Exu tece uma perneira para Enitan, de palha da costa,
um elemento sagrado para os iorubds, e a encanta com a
poeira das estradas que guarda, para que o humano possa
percorrer em seguranca os caminhos entre os diversos
reinos do mundo espiritual.

Em momentos em que o jogador estiver muito tempo
parado sem saber como resolver um desafio do jogo, a
voz de Exu serd ouvida pelo personagem, dando alguma
dica importante, mas de forma indireta.

6.4.3. Ogun

Ogun é o orixd guerreiro, guardido do ferro, da forja e da
tecnologia. Por sua personalidade forte e beligerante, o
culto a Ogun, na época da escraviddo no Brasil, foi asso-
ciado ao culto catdlico a Sdo Jorge. Ogun é o patrono das
batalhas e das inovagdes tecnolégicas. Suas cores variam
entre vermelho vivo e azul escuro. Sua coroa é de ferro,
e suas diversas pontas representam armas e ferramentas
de trabalho no campo.

E considerado o primeiro Orix4 a visitar a terra ap6s sua
criagdo, e é uma das principais divindades adoradas pelos
iorubds. Conta-se que ele ensinou os primeiros homens a
domar a natureza, com suas sete ferramentas: alavanca,
machado, pé, enxada, picareta, espada e faca.

Enitan encontrard Ogun logo apds recuperar sua arma.
Este se apresentard de maneira pacifica, pois reconhece
que o homem néo foi responsdvel pela perda da mesma.
Por reconhecer a coragem de Enitan em aceitar a tarefa de
Exu, Ogun emprestard a ele sua arma, que é uma mistura
de espada e langa. Uma vez obtida, ela podera ser utili-
zada pelo jogador para cortar certos tipos de obstdculos
nas fases, que seriam intransponiveis de outra forma, e
abrir novas opgdes de exploragdo do cendrio.

Os dominios de Ogum lembram campos de batalhas que
jé aconteceram e ainda estdo por acontecer.

6.4.4. Xango

Xangd é um dos mais populares e cultuados orixds, tan-
to na Africa Ocidental, seu lugar de origem, quanto no
Brasil. E associado aos trovdes, ao raios, a virilidade, a
justica, a danca e ao fogo. E atrevido, violento e justiceiro.
Também é o tinico orixd que possui poder sobre as almas
dos mortos, os eguns. E temido e adorado. Julga a todos
com a mesma intensidade, sendo sempre imparcial.
Muitas vezes considerado rei dos orixds, Xang6 pode ser
comparado a Zeus, da mitologia grega, e ocasionalmente
a Thor, da mitologia nérdica, por ser detentor dos raios.
Conta-se entre os iorubds que Xango foi o terceiro rei de
Oyé, que unificou todo o povo. Por sua grandeza como
homem, tornou-se um orixa ao morrer.

A cor predominante de suas vestes é marrom, mas sempre
existem detalhes em vermelho. Sua arma e ferramenta
é 0 Oxé, o machado de dois gumes, que convoca e con-
trola os raios. Enitan conhecerd Xangd pouco depois de
recuperar o machado, e o orixd da justiga reconhecerd a
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verdade nas palavras do homem. Xang6 emprestard seu
machado para que Enitan continue sua demanda. O Oxé
é capaz de gerar descargas elétricas que poderdo ativar
certos elementos nas fases, permitindo novas maneiras
de se interagir com os cendrios, mesmo os jd visitados.
Os dominios de Xangd sdo paisagens montanhosas e
rochosas, em sua maioria.

6.4.5. Oxdssi

Orixd cagador, das florestas, dos animais, da fartura e do
sustento, Ox6ssi é astuto, ligeiro e contemplativo. Amante
das artes e da beleza.

Conta-se entre os iorubds que Oxdssi matou um pdssaro
enfeiticado que assombrava todo o povo de Queto, com
uma tnica e certeira flechada, livrando as pessoas do ter-
ror provocado pelo monstro. Isso fez com que se tornasse
rei de Queto. O culto a Oxdssi, porém perdeu-se durante
a escraviddo, jd que a maior parte de seus sacerdotes
foram capturados e mandados como escravos ao Brasil.
Os poucos devotos que restaram na Nigéria ndo sabiam
osritos, e passaram a adorar outros orixds (Verger, 1997).
Oxdssi é uma divindade curiosa, alegre, exploradora. Tem
grande aprego por aqueles que, como ele, buscam novos
conhecimentos e exploram o mundo. Nada é tabu para
Ox06ssi. Ele é dindmico, e marca presenca onde alguém
esteja dangando, cantando ou fazendo uma pintura.
Também é um grande feiticeiro, que sabe usar a magia
das folhas e dos animais. Tem a percepgdo agucada, as-
sim como os animais de seus dominios. Nada lhe passa
despercebido.

A cor predominante em suas vestes é o verde das folhas
e marrom dos troncos. Sua arma e ferramente é o Of4,
seu arco e flecha que nunca erra um alvo.

Oxéssi se apresentard para Enitan assim que o mesmo
recuperar sua arma. De cara, serd o Orixd mais amigédvel
de toda a histéria, emprestando seu Ofd e contando al-
gumas histérias. Oxdssi ainda aparecerd mais algumas
vezes em locais escondidos que devem ser descobertos
pelo jogador. Cada apari¢do de Oxdssi acrescentard ao
cédice do jogo uma nova histéria sobre a mitologia iorubd.
Além disso, seu arco e flecha permitirdo ao jogador ativar
elementos do cendrio que ndo poderiam ser alcangados
de outra forma e criar cordas que criam passagens por
abismos antes intransponiveis.

Os dominios de Oxdssi sdo florestas verdejantes, onde a
vida animal e vegetal é abundante.

6.4.6. Oya Iansa

Oy4d é a orixd regente dos ventos, das tempestades e
governante das almas dos mortos. lansd é seu titulo, que
significa Mae do Entardecer, ou Méae do Céu Rosado. Oy4
ja foi esposa de Ogun, mas foi em Xangd que encontrou
seu verdadeiro amor.

Para os iorubds, Oyd é também a divindade do rio de
mesmo nome. Esse significado se perde quando o culto
vem para o Brasil com os escravos. Aqui, o culto a Oyd
passa a ser associado ao culto cristdo de Santa Bérbara.
Os homens costumam realizar o culto a4 Oy4 ao percebe-
rem a aproximacdo de uma tempestade, rogando para que
ela apazigue a ira de Xango. E também a rainha das almas
dos mortos, e recebeu um amuleto feito por Oxdssi para
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proteger-se dos eguns. Il uma guerreira imponente e de
temperamento agressivo, mas também sensual e ousada.
E sempre representada com um alfange nas mios, e um
chifre de bifalo na cintura. Suas cores sdo variagdes de
laranja, rosa e marrom.

Exu roubou de Oy4 seu amuleto Eruexim, que a protege
dos eguns. Este serd um item secundadrio no jogo, devendo
ser utilizado em apenas uma das fases, que ndo poderd
ser revisitada. Ao final dessa fase, Oyd se apresentard
para Enitan, e agradecerd ao mesmo por ter recuperado
seu amuleto.

Oyé tem sob seu dominio sobre o elemento ar, mas para
0 jogo serd mais interessante explorar a interagdo com as
almas dos mortos, os eguns.

6.4.7. Oxum

Oxum é a orixd da beleza, sensualidade, amor, riqueza, dos
rios e cachoeiras. E a rainha do ouro e das 4guas doces.
Os iorubds pediam seu axilio em questdes familiares
e financeiras. Seus cultos costumam ser realizados em
cachoeiras ou em lugares onde correm rios. E simbolo
de sensibilidade.

Seus instrumentos sdo Adé, sua coroa, Abebé, seu espelho
de ouro, Obé, sua espada, um arco e flecha dourados, além
de diversas pulseiras e adornos de ouro. Suas cores sdo
azul e amarelo ouro, ou dourado.

Enitan deverd recuperar e devolver sua coroa dourada, para
que Oxum possa controlar novamente o curso das dguas.
Seus dominios estdo em todos os lugares onde existe dgua
doce, desde rios, lagos, cachoeiras e nascentes. Oxum,
porém, ndo possui dominio sobre as dguas profundas e
lamacentas, que pertencem a outra entidade.

6.4.8. Oxala

Oxalé é o Orixd que estd diretamente relacionado com a
criagdo da humanidade. Ele que moldou no barro as formas
da mulher e do homem. E tido como o orixd mais sabio e
respeitado do pantedo iorubd. Oxald é o guardido da paz.
Oxald se apresenta sob dois aspectos: um jovem portando
Id4, sua espada, um pildo branco e um escudo; ou um
idoso vestido de branco apoiado em um cajado também
branco, chamado Opaxoro6. E calmo, pacificador, medi-
tativo e mediador de conflitos. Seu nome significa Luz
Branca. Oxald é onisciente.

Em Ddwdlé Yorubd, Oxald observard toda a jornada de
Enitan enquanto esse cumpre a tarefa dada por Exu e,
quando concluida a misséo, ele intervird em favor da paz,
aplacando a ira dos outros orixds que tiveram suas armas e
instrumentos roubados e perdidos pelo orixd brincalhéo.
Oxald também incumbird Enitan de se tornar o guardiao
dos conhecimentos dos reinos espirituais na terra, e de
transmitir tudo o que aprendeu a seus semelhantes.

As vestes de Oxald sdo sempre brancas, e seu rosto estd
sempre oculto.

6.5 Sprite Sheets

Sprite Sheets sdo arquivos de imagem onde estdo posicio-
nados em uma matriz os diversos quadros que compde a
animacdo de um personagem.
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O software de criagdo do jogo selecionard o quadro que
deve ser exibido no momento certo na tela de jogo, de
acordo com o comando enviado pelo jogador através do
controle, e substituird os quadros na velocidade definida
pelo game designer.

A animacio exemplo criada para esse trabalho possui 12
quadros, cada um em um diferente estdgio da acdo de 'ca-
minhar' do personagem principal. O ciclo de caminhada
dele serd executado a uma velocidade de 12 quadros por
segundo, que é metade da quantidade de quadros utili-
zado em um filme ou animagéo para cinema e televisdo,
mas ja é o suficiente para a ilusdo de movimento em um
jogo eletronico.

6.6. Elementos Adicionais
O cédice é uma opgdo do jogo que ndo faz parte da
jogabilidade, mas é um repositério das informacgdes
descobertas por Enitan durante sua jornada. Cada orixa
encontrado, simbolo decifrado ou reino visitado adicio-
nard uma ficha de informacdes no Cédice. As fichas dos
orixds, por exemplo, contardo com imagens do mesmo,
suas principais caracteristicas, poderes, dominios e um
Oriki, um canto sagrado dedicado ao mesmo.
Sempre que o jogador encontrar locais secretos no jogo,
onde Ox0ssi espera para lhe contar uma histéria, um
novo mito serd adicionado ao cédice. Itens encontrados
também poderdo engatilhar o mesmo acontecimento.

O jogador poderd acessar essas informagdes em qualquer
momento do jogo, mas apenas as que ja foram descobertas
e conquistadas.

Consideracoes finais

Estdo aqui descritos resultados parciais de um projeto
que ainda se encontra em desenvolvimento. Intenta-se
com esse trabalho encontrar as caracteristicas mais mar-
cantes da mitologia ioruba: seus personagens, dominios
e histdrias; e através do design traduzi-las em elementos
visuais e mecanicos, fazendo com que o jogo resultante se
torne uma ferramenta de disseminagédo cultural atrativo
para diversos publicos. Criar-se-d entdo um produto que
néo apenas € voltado ao lazer, mas que também resgata
valores culturais de uma parcela tdo grande e importante
das raizes do povo brasileiro
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Abstract: This article presents the current state of the research and
development of a design document for an electronic game, inspired
by the myths of the ioruba culture. This culture has been extremely
influential during almost all the history of Brasil, where most of the
slaves of the current Nigerian region have been taken. The Ioruba
myth is the rooth of many afro-Brazilian religious traditions. For this
work it is intended to use the myth itself, without the participation
of the popular religiousness and ignoring some of the syncretism
processes of the last centuries. This work tries to treat issues that
appear in the formation of the Brazilian cultural identity, but are

not always appreciated.
Keywords: Art — aborigen — mythology — videogames — game.

Resumen: Este articulo presenta el estado actual de la investigaciéon
y el desarrollo de un documento de disefio para un juego electrénico
inspirado en mitos de la cultura ioruba. Esta cultura ha sido extrema-
damente influyente durante précticamente toda la historia de Brasil,
donde fueron llevados la mayoria de los esclavos de la regién nige-
riana actual. El mito Ioruba es raiz de muchas tradiciones religiosas
afro-brasilefia. Para este trabajo se pretende utilizar el mito puro, sin
la participacién de la religiosidad popular y haciendo caso omiso de
algunos de los procesos de sincretismo de los ultimos siglos. Este
trabajo busca tratar temas presentes en la formacién de la identidad

cultural brasilefia, pero que no siempre son valorados.

Palabras clave: Arte - aborigen — mitologia — videojuego — juego.
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