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Resumo

Resumo

WERNECK, Marcela.

Manda Brasa! - Uma Viagem Culinaria pelo Brasil.

Este trabalho de conclusdo de curso consiste na pré-producéo e inicio
de produc¢éo do jogo Manda Brasa! - Uma Viagem Culinaria pelo Brasil.
A partir da metodologia de Rules of Play e conceitos tematicos como
agricultura familiar e culindria vegana, o design do jogo tem como objetivo
introduzir esses conceitos e inspirar o jogador a mudar a forma como
atua no mundo através de uma alimentacdo mais saudavel e responsavel.

Palavras-chave: veganismo, design de jogos, agricultura familiar,
culindria brasileira.
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Abstract

WERNECK, Marcela.

Manda Brasa! - A Culinary Trip through Brazil.

This graduation final project consists of the pre-production and beginning
of production of the game Manda Brasa! - A Culinary Trip through Brazil.
Based on the Rules of Play (2003) methodology and thematic concepts
such as family farming and vegan cuisine, the game's design aims to
introduce these concepts and inspire the player to change the way they
navigate the world through healthier and more responsible eating.

Keywords: veganism, game design, family farming, Brazilian cuisine.
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Introdugédo

Introducgao

No inicio da faculdade, um dos primeiros temas que aprendemos sobre a
histéria do design é a Revolucao Industrial. Isso faz com que a maioria de
nds comece a refletir sobre design com uma ética capitalista cujo foco é
a produgdo em massa e o aumento de consumo e, durante muito tempo,
essa foi, talvez, minha unica visdao de design. Contudo, no meu primeiro
ano, comecei a frequentar encontros estudantis por todo o Brasil, e o
didlogo criado nesses ambientes me fizeram enxergar e aprender mais
sobre design a partir de um ponto de vista mais empético. As vivéncias
desses encontros, e as pessoas que conheci neles, mudaram nao sé a
maneira como enxergo o design, mas a forma que passei a caminhar no mundo.

Em 2020, a pandemia do COVID-19 fez com que o mundo parasse. Cidades
em quarentena, economias instdveis, centenas de pessoas perdendo
entes queridos e diversas incertezas sobre o futuro. Além disso, o ano foi
marcado por destruicdo de ecossistemas, protestos contra repressao e
violéncia policial e governos se aproveitando da fragilidade da populagao.
Nesse cendrio cadtico, as pessoas comecaram a se questionar sobre
cuidado, afeto e respeito ao préximo. Comegamos a dialogar cada vez mais
sobre a forma como nos relacionamos, ndao s6 com amigos e familiares,
mas também com desconhecidos na rua, com pessoas de outros paises,
com a natureza e com o planeta.
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Em casa, comecei a refletir sobre como construir relagdes mais saudaveis
e repensar a forma como nés atuamos no mundo. Refleti, também, sobre
meu papel enquanto designer, sobre minha carreira e aspiragdes pessoais.
Ponderei que, dentro do atual contexto, precisava fazer um projeto que
envolvesse assuntos que me despertassem paixao, um projeto que me
deixasse orgulhosa e que estivesse relacionado as minhas convicgoes,
um projeto que nao fosse resumido a minha visao inicial do que é design
e quais sao seus objetivos.

Animacao €, desde a infancia, minha maior paixao e o principal motivo pelo
qual escolhi fazer Comunicagao Visual Design. Trabalhar com animacao
nos da a liberdade de criar e de imaginar mundos diversificados, de
reimaginar o nosso mundo e apresenta-lo de uma forma diferente. Com o
aprendizado que adquiri ao longo da faculdade, entendi que a animacao,
assim como design, tem potencial de mudar a nossa percepg¢ao de mundo
e nos fazer querer mudar o contexto em que vivemos e, por isso, decidi
que queria usar animagao neste trabalho.

Durante a faculdade, talvez por influéncia dessas discussdoes em torno
de praticas de consumo e de relacionamento que fossem mais saudaveis
e afetivas, acabei me tornando vegana. Nesse processo, me aproximei
muito da cozinha - em parte por necessidade, em parte por curiosidade.
Devido a isso, descobri na culindria um carinho e um prazer que nao sabia
que poderia sentir. Foi aprendendo sobre comida e dividindo o espago
da cozinha com pessoas queridas que relembrei memérias de infancia
as quais nem sabia que possuia, além de criar outras que sdo lembradas
toda vez que eu refago um prato. Cozinhar me ensinou a me preocupar
comigo mesma e com os outros, a ter mais paciéncia com 0s processos,



Sumaério

a nao ter medo de testar e de arriscar, e talvez o mais importante: me
ensinou que tudo que é feito coletivamente é mais gostoso. Tendo em
vista esses motivos, usar a culindria como tematica principal caberia
perfeitamente para este projeto.

Através da pesquisa, percebi que um jogo seria uma forma interessante
de animar as artes nas quais eu poderia produzir e introduzir as tematicas
que queria discutir. Com base nos conceitos de prazer de jogar e de
retdrica cultural, definidos por Katie Salen e Eric Zimmerman em Rules
of Play (2003), possuindo a agricultura familiar, o veganismo e a cultura
brasileira como guias tematicos, desenvolvi um projeto que consiste na pré
producao e no inicio de produgdo de um jogo: narrativa, artes, identidade e
promocional. O jogo Manda Brasa! nasce como uma ferramenta interativa
e educativa que busca trazer a tona essas importantes discussoes de uma
forma divertida, afetiva e extremamente brasileira.
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Capitulo 1: E o mundo se acabando

Capitulo 1:

E o mundo se acabando

Na obra 10 Bilhdes (2013), escrita pelo professor e pesquisador Stephen
Emmott, é analisado os efeitos da agdo humana, prevendo que a
possibilidade de uma superpopulagdo mundial pode representar uma
iminente “emergéncia planetaria sem precedentes” (2013, p. 7). O autor
comeca sua analise na década de 1930, a partir da Revolugao Industrial.
Dessa forma, com a expansdo da agricultura e a revolugdo da saude
publica, a expectativa de vida cresce, aumentando, concomitantemente,
a densidade demografica. Nao obstante, é gragas as tecnologias
desenvolvidas na época que, hoje, temos o uso de carvao, de petréleo e
de gas como principais fontes de energia.

Em 1960, com o crescente aumento da populagao, foi necessario produzir
mais alimentos. Com isso, a solu¢do encontrada foi uma modificagao
alimentar conhecida como “Revolucdo Verde” (EMMOTT, 2013, p. 21)
através da utilizagdo de herbicidas, de pesticidas e de fertilizantes
quimicos, além da expansdo do uso da terra e da industrializagdo em
grande escala de todo o sistema de producgéo de alimentos (inclusive
da criacdo de animais). O aumento de alimentos disponiveis os tornou
mais acessiveis, fazendo com que a populagéao tivesse mais dinheiro para
gastar em outras demandas. Todavia, esse acréscimo no consumo gerou
a necessidade do aumento da malha rodoviaria e de todo o sistema de
transporte mundial (mais carros, mais trens, mais avioes), o que resultou
em perda de habitat, poluicdo, pesca excessiva, declinio de espécies e
degradacéo de ecossistemas.
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Segundo Emmont (2013), o aumento da emissao de CO2, causado pelo
crescimento da agricultura, uso de terra e o ampliamento da produgéo e
do transporte, comegou a causar preocupacgao. Em paralelo, o aumento
da populagéo e do crescimento da economia pressiona cada vez mais o
sistema de alimentacao. A caréncia populacional de espécies, causada por
esses problemas, significa a perda da fungédo ecossistémica que possui
fundamental importancia para a nossa sobrevivéncia. Essa perda acelera
a mudanga climatica e, ironicamente, o préprio sistema de produgéo de
alimentos depende de um clima estavel.

Parafraseando Stephen Emmott (2013, p. 62), a procura por alimento
estd acelerando a um ritmo muito mais rapido do que o crescimento
populacional. Segundo o autor (EMMOTT, 2013, p. 62), isso se da devido
a trés fatores: o aumento do PIB dos paises, que faz com que haja
uma crescente no consumo de calorias devido a mudanca no perfil da
alimentagao, ou seja, quanto mais recursos, mais alimentos com maior
valor energético. Além disso, o autor destaca também que paises em
desenvolvimento tendem a consumir mais carne e que comer se tornou
um passatempo, nesse sentido, a ingestao de alimentos mais caléricos,
como a carne, aumenta.

Corroborando com esse pensamento, a autora Sidney Mintz (2001, p. 38)
traz um paralelo de possivel andlise quanto a alimentacdo dos paises
mais pobres. Ela afirma que, a principio, “com uma orientagcao puramente
caldrica, as pessoas passam a substituir os tubérculos pelos cereais, e
quando o consumo de cereais chega ao maximo, comegam a acrescentar
a proteina animal”
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“Diferengas de classe em padrées alimentares estdo agora mais
integradas a diferengas entre os paises desenvolvidos e aqueles em
desenvolvimento; o mercado mundial de alimentos acarreta mudancas
mais rapidas e menos desvios. Isso explica o fato de que, cada vez mais,
grupos privilegiados de assalariados e empresarios chineses comecem
a comer em massa pela primeira vez o que a classe média dos Estados
Unidos acredita ser uma dieta excessivamente rica, gordurosa e
abundante em proteinas. Os povos africanos e latino-americanos
parecem ansiar pela mesma dieta, e parecem prontos a adota-la, se
surgir a oportunidade.” (MINTZ, 2001, p. 38)

Com a projecdao de Stephen Emmott (2013, p.189), a populagdo do
planeta deve chegar a 28 bilhdes de pessoas até o final do século. A
vista disso, com o crescente aumento populacional, sera preciso produzir
mais. Porém, a produtividade deve cair devido a mudanca climatica, a
degradacao do solo, a desertificacdo e ao esgotamento hidrico. O autor
aponta duas alternativas para mudar essa projegao catastrofica: encontrar
uma solugao através da tecnologia (solugdo cujo autor possui um certo
ceticismo) ou “mudar de comportamento radical e globalmente, em todos
os niveis." (2013, p. 168). Contudo, as medidas a serem tomadas pelos
governantes para realizar essa mudanca dificilmente serdo tomadas, pois
sao decisdes que os tornariam impopulares, ndo com a populagao, que
tem seus desejos e opiniodes ignoradas quando é conveniente, mas sim
com aqueles que lucram com este sistema de alimentacao.

“Parece que vinte anos de palavras e inércia dardo lugar a mais vinte
anos de palavras e inércia. Enquanto isso, caminhamos em diregédo a
problemas cada vez mais profundos. E os governos justificam esse nivel
de inércia por meio da exploragdo da opinido publica e da incerteza
cientifica” (EMMOTT, 2013, p.174-175)

n

Para o autor (2013, p. 184), a maior parte dos conselhos passados para
enfrentar a crise ndo passam de gestos simbdlicos e que as “mudangas
comportamentais exigidas de nés sdo tao cruciais que ninguém quer
fazé-las" Emmott aponta, como possivel solugéo, a diminuicao radical do
consumo, o que pode ser visto no seguinte trecho: “Em suma, precisamos
com urgéncia consumir menos. Muito menos. Radicalmente menos. E
precisamos preservar mais. Muito mais.’ (2013, p. 169).

Entretanto, devido a questdes socioecondmicas, é preciso compreender
que “Existem, atualmente, quase trés bilhdes de pessoas no mundo que
precisam urgentemente consumir mais, mais agua, mais alimentagao,
mais saude. E, até o final do século, havera cinco bilhdes que vao precisar
consumir mais.: (EMMOTT, 2013, p.185). Apesar da esperanca de que sua
pesquisa e seus resultados estejam errados, o autor se apresenta cético
sobre se conseguiremos impedir uma catastrofe global. (EMMOTT, 2013,
p.196).

De acordo com o supracitado, essas mudangas, provavelmente, ndo virdo
dos governantes, da tecnologia, nem das grandes empresas. Assim, elas
s6 poderao acontecer através de atos individuais ou agdes organizadas
de forma coletiva. Existem varias medidas que, ao serem organizadas
e efetuadas pela populagdo, podem ter um grande impacto positivo no
planeta, como, por exemplo, a diminui¢cdo de consumo e de desperdicio,
votos em politicos comprometidos com pautas ambientais, mudangas de
habitos alimentares e incentivo as comunidades locais.
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Capitulo 2:
Alimentacao como ato politico:
Veganismo e impactos da agropecuaria

Alimentacao é mais do que apenas consumo de calorias. O alimento tem
valor nutricional, histdérico, sociocultural e econémico e, até chegar a
mesa do consumidor, passa por diversos processos que, na maioria das
vezes, sao ignorados.

A ativista e professora Angela Davis, em 2012, participou da 27 Conferéncia
Empowering Women of Color', na Universidade da Califérnia, e conversou
com a escritora e ativista Grace Lee Boggs sobre diversos assuntos,
dentre eles, a alimentagdo e como ela se relaciona com o ativismo.
Segundo Davis (2012, tradugdo nossa)?, “ndo percebemos até que ponto
estamos envolvidos em todo o processo do capitalismo, participando de
forma acritica na politica alimentar que nos é oferecida pelas grandes
corporagdes”.

Davis, que é vegana, critica a falta de engajamento critico - principalmente
daqueles que se afirmam enquanto ativistas radicais - sobre a alimentacao
nesse formato de commodity; além da auséncia de discussbdes que
ultrapassem o valor monetario de um objeto, focando, também, nas
relagdes que estdoincorporadas a ele e em sua cadeia de produgao. Assim,
deve fazer parte de uma perspectiva revolucionaria, a reflexdo sobre as
relagdes - humanas ou ndo - em torno dos objetos e dos alimentos, com
o intuito de realizar escolhas conscientes a partir disso.

1 “"Empoderando Mulheres Racializadas” ou “Mulheres Racializadas que
Empoderam” (tradugéo livre).

2 Texto original: We don't realize the extent that we are implicated in the whole
process of capitalism by participating uncritically in the food politics offered us
by the great corporations.
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“(..)Jcomo podemos ndo apenas descobrir relagbes mais compassivas
com os seres humanos, mas como podemos desenvolver relacées
compassivas com as outras criaturas com as quais compartilhamos este
planeta e isso significaria desafiar toda a forma industrial capitalista de
produgéo de alimentos. (DAVIS, 2012)” (tradug&o nossa)3

Essa escassez de pensamento critico faz com que as pessoas nao reflitam
sobre o fato de estarem se alimentando de bois, de vacas e de outros
animais, e sobre como essa escolha gera o sofrimento desses seres vivos
apenas para que se tornem produtos para o consumo humano. A fala de
Davis sugere que contemplar a escolha de uma alimentagédo mais critica
e questionadora - e compadecida - é ndo s6é um ato politico, mas também
revolucionario.

De acordo com a Sociedade Brasileira de Vegetarianismo (SVB), o
sistema alimenticio conhecido como vegetarianismo é definido como
“o regime alimentar que exclui todos os tipos de carnes.” (2017). Essa
pratica costuma ser classificada em:

- Ovolactovegetarianismo: utiliza ovos, leite e laticinios na alimentacao.
- Lactovegetarianismo: utiliza leite e laticinios na alimentagéo.

- Ovovegetarianismo: utiliza ovos na alimentagéo.

- Vegetarianismo estrito: ndo utiliza nenhum produto de origem animal
na alimentacao.

3 Texto original: how can we not only discover more compassionate relations
with human beings but how can we develop compassionate relations with
the other creatures with whom we share this planet and that would mean

challenging the whole capitalist industrial form of food production.
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Com citado acima, o vegetarianismo estrito ou veganismo, é a pratica de
nao consumir nenhum produto animal em sua alimentagao. Porém, para
muitos veganos nao se limitam somente a isso. A Vegan Society, a mais
antiga sociedade vegana do mundo, define:

“Veganismo € uma filosofia e um modo de vida que busca excluir
- tanto quanto possivel e praticavel - todas as formas de exploragao
e crueldade contra os animais para alimentagéo, roupas ou qualquer
outro propdsito; e, por extensdo, promove o desenvolvimento e o uso
de alternativas sem animais para o beneficio dos animais, humanos e
do meio ambiente. Em termos dietéticos, denota a pratica de dispensar
todos os produtos derivados total ou parcialmente de animais.” (1944,
tradugdo nossa )

Existem diversas razbes pelas quais uma pessoa decide aderir a uma
dieta e estilo de vida vegetariano ou vegano, e muitas vezes essas
razbes mudam e se acumulam, como, por exemplo, motivos religiosos e
espirituais, quando o individuo escolhe nao consumir produtos de origem
animal por restricdes de um grupo religioso ou para nao prejudicar uma
evolugéo espiritual. Abaixo especificaremos algumas delas.

2.1 Compaixao animal

Segundo dados sobre o numero de animais abatidos em 2018,
disponibilizados pelo Food and Agriculture Organization (FAQO), é
estimado que, por ano, aproximadamente 77 bilhdes de animais terrestres
sao abatidos para consumo humano. De acordo com o relatdrio trimestral
Estatistica da Produgdo Pecuaria do IBGE, s6 no terceiro trimestre de

4 Texto original: Veganism is a philosophy and way of living which seeks to
exclude—as far as is possible and practicable—all forms of exploitation of, and
cruelty to, animals for food, clothing or any other purpose; and by extension,
promotes the development and use of animal-free alternatives for the benefit of
animals, humans and the environment. In dietary terms it denotes the practice
of dispensing with all products derived wholly or partly from animals.
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2020, no Brasil, foram 7.30 milhdes de bovinos, 12.10 milhdes de porcos
e 1.4 bilhdes de frangos. Somados, sdo quase 1.5 bilhdes de seres vivos
mortos em 3 meses.

Tabela 1 - Namero de animais abatidos em todo o mundo (2018)

Tipo de animal Unidades
Bufalo 27799035
Burro 26222094
Cabra 479172097
Cacas 595998
Camelo 2540635
Cavalo 5045488
Coslho 421854000
Frango BETB5221000
Gado 302128113
Ganso e galinha d'angola 691325000
Mula 281819
Qutros 90543
Outros camelideos 961919
Outros roedores 71316000
Owvelha 573781178
Passaros 52327000
Pato 2989098000
Peru 656308000
Porco 1484492240
Total 77.047.000.959

Fonte: FAOSTAT (2020)

Independentemente do impacto na salde, no meio ambiente ou na
sociopolitica, o vegetarianismo, guiado pela ética e pela compaixao
animal, se opde ao especismo, ou seja, discorda da ideia de que uma
espécie (a humana, neste caso) tem o direito a escravizar, matar e explorar
outras espécies por considera-las inferiores.
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2.2 Saude

Nao existem dados que comprovem que dietas vegetarianas possam
aumentar a longevidade, porém, pessoas que seguem essas dietas tém
uma saude melhor. De acordo com um relatério formulado através de
uma pesquisa para o Departamento de Desenvolvimento Internacional
do Reino Unido, intitulado Brazilian vegetarians diet quality markers and
comparison with the general population: A nationwide cross-sectional
study®, dietas com altas quantidades de alimentos de origem animal
estdo associadas a uma maior prevaléncia de doengas cardiovasculares,
diabetes e vérios tipos de cancer; enquanto dietas vegetarianas
apresentam maior qualidade nutricional.

Nos paises desenvolvidos, a obesidade, problemas circulatérios e

cardiacos e muitos outros males s&o atribuidos a uma dieta que,

ao longo do tempo, parece infelizmente ser a mesma aspirada nos

paises mais pobres, e que, muitas vezes, é alcancada nos paises em
desenvolvimento. (MINTZ, 2001, p.38)

Além disso, as condigbes precarias as quais 0s animais sao submetidos,
como manejo inadequado, espagos minimos e insalubres e estresse
extremo, como podemos ver em documentdrios Terrdqueos (2005) do
diretor Shaun Monson e Dominion (2018) de Chris Delforce fazem com
que os animais fiquem mais suscetiveis a doencas, e indiretamente,
os humanos que os manejam e consumem também. De acordo com o
relatério do Departamento de Desenvolvimento Internacional do Reino
Unido, nomeado Mapping of poverty and likely zoonoses hotspots® (2012,
p.15), as zoonoses (doengas que podem ser passadas de animais para
seres humanos) sdo responsaveis por mais de 2 bilhdes de infeccoes
humanas por ano, afetando, principalmente, a parcela mais pobre da
populagdo. Em paises em desenvolvimento, foram encontrados sinais

5 “Marcadores de qualidade da dieta de vegetarianos brasileiros e comparacdo
com a populagdo em geral: um estudo transversal nacional” (tradugéo livre)

6 Mapeamento de pontos criticos de pobreza e provaveis zoonoses (traducdo
livre)
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de infecgédo, atual ou passada, com bactérias transmitidas por alimentos
(uma das principais causas de contaminagéo de alimentos e doengas
em pessoas) em 27% do gado (2012, p.10).

2.3 Meio ambiente

De acordo com Hoeskstra e Mekonnen (2011), além de responsavel por
90% do consumo da dgua em todo o mundo, a agropecudria é responsavel
pela destruicdo de enormes areas verdes para pasto e plantagdes para
alimentar o gado. Entrementes, o artigo Solutions for a cultivated planet
(FOLEY et al, 2011) afirma que, atualmente, as pastagens usadas pelos
animais ocupam 30 milhdes de hectares em todo o planeta, tamanho
que corresponde ao continente africano. No Brasil, pais considerado um
dos maiores produtores de carne e dono do maior rebanho do mundo,
os impactos da atividade agropecudria sao alarmantes. De acordo com
Sandra Zambudio (2016), secretaria de comunicagdo da Embrapa, 70%
da area desmatada na Amazonia é usada para pasto e parte do restante
para a producéo de ragéo.

A projecao, segundo factsheet Impactos da Pecuaria no Brasil e no
Mundo (2017) da Dra. Cynthia Schuck-Paim, se seguirmos os padrdes
de consumo e de produgdo atuais, teriamos, em 2050, que aumentar
a producgdo de carne em mais 70%. Assim, além do espaco ja utilizado
hoje, precisariamos de mais 1 bilhdo de hectares s6 para alimentar os
animais. Ademais, de acordo com relatério do Sistema de Estimativas
de Emissdes e Remocgdes de Gases de Efeito Estufa (SEEG; 2019),
desde 1990, a agropecuaria foi responsavel por 80% de toda a poluicao
climatica gerada pelo Brasil. Portanto, a partir desses dados, é possivel
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compreender como a industria da carne tem um impacto global na dgua,
no solo, na extincdo de plantas e de animais, no consumo de recursos
naturais e no aquecimento global.

Imagem 1 - Area desmatada na Amazonia

Fonte: IBAMA (2019)

2.4 Sociopolitica

Chamado de racismo - ou injusti¢a - o conceito fala sobre como injusticas
ambientais e sociais recaem de forma desproporcional sobre etnias
minoritarias. Em conformidade com Tania Pacheco, redatora do Racismo
Ambiental, ele “nao se configura apenas por meio de agdes que tenham
uma intengéo racista, mas igualmente por meio de a¢des que tenham
impacto racial, ndo obstante a intengdo que lhes tenha dado origem.
(Pacheco; 2007).
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“Injustica ambiental” é definida, complementarmente, como “o mecanismo
pelo qual sociedades desiguais, do ponto de vista econémico e social,
destinam a maior carga dos danos ambientais do desenvolvimento as
populacgdes de baixa renda, aos grupos sociais discriminados, aos povos
étnicos tradicionais, aos bairros operarios, as popula¢des marginalizadas
e vulneraveis." (BRASIL. Ministério do Meio ambiente) .

Para o sociélogo Robert Bullard, também diretor do Environmental Justice
Resource Center, Atlanta (EUA), o racismo ambiental tem uma correlagao
direta entre a exploragéo da terra e a exploragéo das pessoas. E possivel
perceber esse pensamento no artigo de Bullard, publicado em janeiro de
2005, na Revista Eco 21:

De forma geral, os indigenas séo a parte da populagdo que se defrontam
com algumas das piores formas de poluigao, entre elas a do mercdrio
usado nos garimpos e as populagbes marginais que vivem perto dos
lixbes e aterros sanitarios, incineradores e de outros tipos de operagbes
perigosas praticadas pelas empresas mineradoras. A poluic&o industrial
se manifesta também no aleitamento materno das maes das grandes
cidades como Sé&o Paulo ou Nova lorque.

Cristiane Faustino, integrante da coordenagdo colegiada do Instituto
Terramar e relatora nacional do direito humano ao meio ambiente da
Plataforma Dhesca (Direitos Humanos, Econdmicos, Sociais, Culturais e
Ambientais), afirma:
Consideramos que ha um processo de expropriagdo do campo, de
alteracdo do modo de vida desses povos dentro do proprio territorio.
Isso ocorre porque ha um modelo de desenvolvimento dominante que
prega que o modo de viver urbano e branco € superior, e que 0s manejos
da terra tradicionais séo atrasados (2014)

7 O Estado da Segurancga Alimentar e Nutricional no Mundo 2020
(traducéo livre)
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Outro problema discutido pelo veganismo no dmbito sociopolitico é a
fome. O relatério The State of Food Security and Nutrition in the World
2020’, da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Alimentagdo e a
Agricultura (FAO et al, 2020, p. XVI), estima que aproximadamente 690
milhdes de pessoas passam fome - isso corresponde a 8.9% da populagao
mundial. Esse nimero vem crescendo aos poucos desde 2014, podendo
ultrapassar 890 milhdes de pessoas até 2030. Se considerarmos a
definicdo de inseguranca alimentar no site da FAO, 2 bilhdes de pessoas
nao tém “acesso regular a comida saudavel e nutricional o suficiente para
um crescimento e desenvolvimento normal e uma vida

saudavel e ativa." (FAO et al, 2020, p. XVI).

Enquanto isso, de acordo com o estudo Redefining agricultural yields:
from tonnes to people nourished per hectare®, realizado pela Universidade
de Minessota, de toda a proteina vegetal produzida no Brasil, somente
16% é usada na alimentacado de seres humanos e 80% ¢ utilizada como
racdo, principalmente para galinhas e porcos. O estudo conclui que “a
disponibilidade global de calorias poderia ser aumentada em até 70%
(ou 3,88 x 1015 calorias) mudando as safras da alimentagdo animal e
biocombustiveis para o consumo humano!"® (CASSIDY, et al, 2013, p. 6,
tradugdo nossa).

2.5 Economico

O veganismo é, muitas vezes, considerado um movimento de elite, e a
dieta vegana é vista como financeiramente inacessivel para a maioria da
populacdo. Porém, a realidade ndo é necessariamente essa. Uma dieta
vegana que siga as orientacdes do Guia Alimentar para a Populacdo

8 "Redefinindo os rendimentos agricolas: de toneladas para pessoas
alimentadas por hectare!" (tradugdo nossa).

9 Texto original: global calorie availability could be increased by as much as
70% (or 3.88 x 1015 calories) by shifting crops away from animal feed and
biofuels to human consumption.
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Brasileira (BRASIL, 2014) de consumir, principalmente, produtos frescos
e naturais, evitando processados e ultra processados é mais barata que
uma dieta com alimentos de origem animal. Isso ocorre porque carne
é um produto muito mais caro do que legumes e verduras, mesmo nao
tendo o mesmo valor nutricional.

Dessa forma, assim como uma pessoa que consome carne, se 0 vegano
consumir produtos que sejam ultra processados (como, por exemplo,
queijos ou leites vegetais) as suas despesas com comida irdo aumentar.
Porém, é possivel uma alimentagao totalmente a base de plantas com
apenas produtos naturais. O trabalho de digital influencers como Vegano
Periférico, Sapa VVegana e Vegana sem Grana mostra o dia a dia de pessoas
periféricas e negras que adotaram um estilo de vida vegano e ajudam na
difusao de receitas mais baratas que sejam nutritivas e saborosas.

Com o aumento no nimero de veganos no Brasil, chegando a 14% no ano
de 2019, de acordo com a pesquisa do IBGE (2019), os empreendimentos
de bares e restaurantes também tém aumentado. Esse crescimento de
demanda e de oferta tem ajudado a baratear e facilitar o acesso a uma
alimentagao a base de plantas no cotidiano da populagédo. Além disso,
como muitos dos alimentos do dia a dia dos brasileiros ja sdo veganos,
como paes, arroz, feijdo, macarrao, legumes, verduras e graos, a dieta do
brasileiro ndo precisa mudar completamente para adotar o veganismo.
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Capitulo 3:

Agricultura familiar: seguranca alimentar
e desenvolvimento sustentavel

No Brasil, costuma-se associar agricultura familiar com uma produgéo
de baixa renda e baixos resultados que, eventualmente, serd substituida
por um modelo capitalista baseado nas grandes propriedades e mao
de obra assalariada. Porém, em lugares considerados desenvolvidos,
como Estados Unidos, Canad3, Japao e Europa ocidental, a base do
desenvolvimento agricola é a unidade familiar.(CAMARA DE DEPUTADOS,
2016, p. 12). As atividades agricolas gerenciadas e operadas por familias
sao as principais formas de agricultura no mundo, e, no Brasil, 84% dos
estabelecimentos agricolas sdo considerados de ambito familiar (IBGE,
2006 apud CAMARA DE DEPUTADOS, 2016, p. 12).

A FAO publicou, em 2014, o estudo What do we really know about
the number and distribution of farms and family farms in the world?
(LOWDER; SKOET; SINGH, 2014). A publicacdo € o resultado de uma
colaboragdo com a maioria dos paises membros da ONU, a fim de coletar
mais dados e estimativas sobre as explora¢des agricolas pelo mundo.
Devido as diferencas de definicdes usadas por cada pais, houve uma
certa dificuldade para a consolidagdo desses dados. Porém, apesar das
diferencas, dois fatores sdo importantes para definir a agricultura familiar,
sendo eles: a gestdo e a mao de obra devem ser, predominantemente,
familiar. A pesquisa estima o nimero de exploragdes agricolas de 96%
da populagdo mundial e 90% das terras agricolas (2004, p.3-4). Alguns
resultados interessantes sao:
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- A agricultura familiar € a maior forma de agricultura do mundo, sendo
500 milhdes das 570 milhdes exploragdes agricolas;

- A maioria das propriedades sdo muito pequenas; propriedades até 5ha
(essas propriedades somam 95% de toda a exploragdo agricola familiar)
ocupam somente 20% das terras;

- Apesar de ocupar menos terras, a agricultura familiar é responsavel por
pelo menos 80% do que é produzido no mundo (se consideramos o valor
de producao).

Esses trés dados nos fornecem informagdes que ressaltam a importancia
da agricultura familiar como sistema de exploragé@o agricola. Ocupando
menos terras, esse tipo de cultivagdo garante um desenvolvimento mais
sustentavel e com menos exploragdo dos recursos naturais; consegue
produzir mais alimentos e é maior do que o modelo das grandes
propriedades, o que faz com que ela gere uma quantidade significativa de
empregos enquanto garante a segurancga alimentar do planeta.

No Brasil, o histérico da agricultura familiar ndo é recente. A pratica
agricola dos povos indigenas possuia, e possui até hoje, caracteristicas
como gestado de producgao e mao de obra familiar, com esporadica ajuda
de terceiros. Além disso, as formas de agricultura praticadas por esses
povos tém, como caracteristicas importantes, o respeito pela vegetagéo
nativa e a interacdo direta com o meio ambiente através do manejo de
ecossistemas, utilizando diferentes técnicas de plantio. (CAMARA DE
DEPUTADQS, 2016, p. 16). Foi a partir da invasao dos portugueses que
comegaram a surgir novos processos de ocupacgao de terra e de exploracao
dos recursos naturais. Estes trouxeram mudancgas que acompanhavam as
transformacoes socioeconémicas que o pais sofria (2016, p. 17).
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Além dos donos de grandes lavouras e pessoas escravizadas, existiam
também os assalariados dos engenhos, os mercadores e os clérigos, além
dos homens livres que possuiam pequenas faixas de terra de onde tiravam
seu sustento, vivendo a margem dos grandes latifindios. Essas pessoas
eram chamadas pelos grandes latifundiarios para trabalhar na lavoura
quando precisavam de mais mao de obra e, muitas vezes, eram enviados
para novos povoados com a responsabilidade de produzir alimentos para
aquela populacdo. Mesmo tendo sua importancia no sistema de producéo
alimenticio, essas pessoas eram consideradas “vadios” ou “vagabundos”
por grande parte da sociedade, que exaltava essa economia baseada no
latifindio escravista em favor da exportagdo e marginalizava o pequeno
agricultor. (CAMARA DE DEPUTADOS, 2016, p. 18).

Na década de 60, com Revolucdo Verde, houve uma tentativa de “unir
a agricultura com a industria e o capital financeiro, criando complexos
agroindustriais’ (CAMARA DE DEPUTADOS, 2016, p. 22). A tendéncia
mundial de atualizar tecnologicamente o setor da agropecudria era
vista como inevitavel e foi utilizada como desculpa para abandonar os
incentivos e as politicas voltadas para a producéo familiar. (CAMARA DE
DEPUTADQOS, 2016, p. 22).

Essa modernizagao da agricultura nao foi capaz de resolver todos os
seus problemas, pois, mesmo conseguindo aumentar a capacidade de
producgéo, deixou de lado todos os agricultores que, por algum motivo,
nao conseguiram se adaptar a esse novo tipo de cultivacao. Isso criou um
éxodo rural no Brasil, além de influenciar no fortalecimento da ideia de que
agricultura familiar € antiga e que deve, inevitavelmente, ser substituida
por modelos mais tecnoldgicos, a fim de conseguir produzir excedentes

o suficiente para ndo ser apenas para autoconsumo. (CAMARA DE
DEPUTADQS, 2016, p. 22).

Foi sé na década de 90, gragas aos esforgos dos trabalhadores sem-
terra e dos pequenos agricultores, que essa visdo comegou a mudar.
As reivindicagcdes desses movimentos por acesso a terra, suporte,
incentivo financeiro e ampliacdo de condi¢des de qualidade de vida no
campo, que fizeram com que, nos Ultimos vinte ou trinta anos, o campo
dos agricultores familiares tivesse mais visibilidade na sociedade e nas
politicas publicas. (CAMARA DE DEPUTADOS, 2016, p. 22).

Imagem 2 - Membros do MST cozinhando refeigoes para serem doadas a moradores da
comunidade

Fonte: Joka Madruga (2019)



Capitulo 3: Agricultura familiar: seguranga alimentar e desenvolvimento sustentével

Os fatores histéricos supracitados influenciam diretamente a relagéo
gue temos com a comida atualmente. De acordo com Holt-Giménez
et. al. (2012, p. 595). O alimento nao possui apenas valor nutricional e
sociocultural; ele é tratado como um objeto de consumo do dia a dia.
Como vimos antes, a produgao de alimentos cresce mais rapido do que o
aumento populacional, entdo o motivo pelo qual ainda nao alimentamos
o mundo todo ndo é a escassez de alimentos, mas as desigualdades
socioecondmicas.

Segundo Holt-Giménez et. al. (2012, p. 595), em 2012, j4 produziamos 1.5
vezes mais do que o suficiente para alimentar todas as pessoas do planeta,
ou seja, conseguiamos alimentar 10 bilhdes de seres humanos, porém,
como analisado anteriormente, quase 10% do planeta ainda se encontra
em situagdo de fome crdnica. O custo de uma “dieta saudavel excede a
linha internacional de pobreza (estabelecida em $1,90 por equivaléncia de
poder de compra (EPC) por pessoa por dia), tornando-a inacessivel para
os pobres!"'® (FAO, 2020, p. XVII, tradugdo nossa).

O capital desempenha uma subordinacdo do campesinato na
medida em que as condigdes objetivas do trabalho na agricultura
familiar sdo redefinidas como elementos do prdprio capitalismo,
pois os trabalhadores ndo escapam da subordinagdo ao mercado
(WANDERLEY, 2009).

Estdo subordinados a comercializagdo e a perpetuacdo do poder
politico, que utiliza a seca e outras tragédias sociais para angariar
recursos publicos em prol do enriquecimento do governante local e
em detrimento da populagdo carente. Os movimentos sociais e a maior
presenga do Estado nas regibes mais pobres tém amenizado essa
situagcdo em alguns lugares. (BRASIL, 2015, p. 444)

10 Texto original: healthy diet exceeds the international poverty line (established
at USD 1.90 purchasing power parity (PPP) per person per day), making it
unaffordable for the poor.
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A partir disso, podemos entender que € gracas aos valores capitalistas
associados a alimentagao que existe a ideia de produzir itens com maior
valor de mercado, explorando produtos de exportagdo em detrimento da
agricultura familiar local. Esses valores afetam diretamente a relagédo que
os seres humanos tém com a natureza, além de se apoiarem na exploracao
e na exclusao (social, financeira e nutricional) de uma parcela gigantesca
da populagado em beneficio de uma minoria privilegiada.

O incentivo ao consumo de alimentos regionais permite ndo sé o
resgate de uma relagdo positiva do ser humano com o meio ambiente
(afinal, conforme a Camara de Deputados (2016, p. 22), a agricultura
familiar é diretamente associada a agroecologia e agricultura organica),
como também reforga a identidade social e histérica dos povos e ajuda
na diminuicdo das diferengas socioecondmicas dos estratos sociais.
(BRASIL, 2015 p. 443-444).
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Capitulo 4:

Rules of Play e design de jogos

Jogar é uma das mais antigas formas de interagcdo social que existe. Ao
longo da histéria, os jogos foram se tornando cada vez mais presente na
vida humana e, com o avango da tecnologia, podem se fazer presente
diariamente em computadores, celulares e tablets. Através da expansao
tecnoldgica e do acesso a aparelhos eletronicos, a industria de jogos
cresceu e, hoje, é inegavel sua importancia - ndao s6 como objeto de
entretenimento -, mas como midia e meio de socializagao.

Entretanto, design de jogos, enquanto campo de estudo, € um espaco
relativamente novo e até recentemente carecia de conceitos e teorias que
ajudassem na compreensao de seu desenvolvimento, uma vez que “jogos
sdo extremamente complexos, tanto em sua estrutura interna quanto nos
diversostipos de experiéncia dejogador que eles criam."(LANTZ, 2003, p.1).
Foi a partir dessa caréncia que os autores Katie Salen e Eric Zimmerman
escreveram o livro Rules of Play - Game Design Fundamentals (2003).

O livro se propde a unir as partes praticas e tedricas de se projetar um jogo
e, através da andlise e da compreensao dos complexos sistemas de jogos
(de diversos formatos), fornece ferramentas e conceitos, além de definir
um vocabulario para entendimento e criagcdo de jogos. Por ser um campo
extenso e de infinitas possibilidades, estudiosos do campo definem o que
é um jogo de distintas formas. A partir da pesquisa de diversos autores,
Salen e Zimmerman (2003, p.11, tradugdo nossa) definem jogo como um
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“sistema em que jogadores se engajam em um conflito artificial, definido
por regras, que termina em um resultado quantificavel” ",

Desse modo, é crucial para a criagao de jogos entender e definir ndo sé as
regras e a tematica, mas quais respostas emocionais queremos invocar
nos jogadores, quais 0s signos que estardo presentes e como eles
afetardo o tipo de relagcdo que queremos construir, quais as possibilidades
e as limitagdes das tecnologias disponiveis, entre outros. Jogos ndo sao
produtos isolados da sociedade, mas uma parte ativa e passiva dela e,
por isso, precisamos entender exatamente qual a complexidade deles
enquanto produtos culturais e tecnoldgicos, para conseguir desenvolver
jogos que tenham relevancia e que se conectam com as pessoas.

Rules of Play (2003, p. 1) propde abordar o design de jogos a partir de
uma estrutura conceitual que chamamos de “esquema de design de
jogos" Essa estrutura é uma forma de compreender melhor o assunto,
a fim de facilitar a analise ou a criacdo de um jogo. Ela pode apresentar
variaveis, além de conter outros esquemas internos, permitindo, assim,
a possibilidade de analisarmos o mesmo objeto de diversos pontos de
vista, sem limita-lo. Esse esquema de design de jogos (2003, pl1) se
divide em trés pilares principais:

- Regras: a organizagao do sistema projetado;
- Jogar: a experiéncia humana daquele sistema;

- Cultura: os contextos mais amplos que envolvem e habitam o sistema.

11 Texto original: A game is a system in which players engage in an artificial
conflict, defined by rules, that results in aquantifiable outcome.
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Dentro de Regras, temos os chamados esquemas formais. Podemos
definir formal aqui de duas diferentes maneiras: a primeira no sentido de
forma, ou seja, regras que constituem a forma ou a organizacao interna
de um jogo. A segunda no sentido de formalizagdo do conhecimento
sobre o jogo. Em Jogar, os esquemas sdo experimentais, focando mais
na experiéncia que os jogadores tém do que nas caracteristicas do jogo
em si. Aqui, devemos considerar ndo sé as regras do jogo, mas, também,
todas as formas que ele sera vivido (2003, p. 3-4). Por dltimo, em Cultura,
temos os esquemas de contexto. Quando analisamos a partir do contexto,
estamos entendendo como o design de um jogo incorpora um sistema de
valores e significados. Diferente dos outros dois pilares, em Cultura, ndo
analisamos somente caracteristicas inerentes ao jogo, aqui, analisamos
os fatores externos e como o jogo influencia o mundo real e vice versa
(2003, p. 5).

Apesar da importéncia de se considerar os trés pilares para construcdo
de um jogo, decidi ndo focar nas Regras por ser um projeto conceitual
e por entender que ao definir os outros dois esquemas, seria mais facil
para, posteriormente, conseguir definir as regras. Assim, o Manda Brasa!
foi definindo a partir de dois esquemas internos: Jogos a partir do prazer
de jogar, dentro do pilar Jogar, e Jogos como retérica cultural, dentro do
pilar Cultura.
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4.1 Prazer de jogar

O prazer € intrinseco aos jogos de varias maneiras. O ato de jogar um
jogo, submetendo-se a um conjunto de regras, é em si uma forma de
prazer. A restricdo que o comportamento limitante do jogo proporciona
aumenta o senso do jogador de prazer. (SALEN, ZIMMERMAN, 2003,

p. 32)

Segundo Salen e Zimmerman (2003, p.26), uma das metas principais
na criagdo de um jogo deve ser criar uma experiéncia de prazer. Todos
os jogos, de alguma forma, devem ser prazerosos dentro do seu proprio
universo, o usudrio deve sentir alguma forma de satisfacdo ao lidar
com os sistemas, que s6 fazem sentido e existem dentro do jogo. Eles
podem também promover prazer de forma externa, ou seja, afetar a vida
do usudrio fora dele. Existem diversas formas de criar essa sensacao
prazerosa, que hao soé ira criar interesse no possivel jogador como ird
manté-lo no jogo. Uma forma de manter os jogadores, é através do fluxo,
uma experiéncia definida pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi como
“um prazer que ocorre quando alguém esta engajado numa atividade e se
sente no controle das suas ac¢des.’ (CSKSZENTMIHALYI, 2008, p. 3 apud
SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p. 32).

O psicélogo definiu oito caracteristicas para fluxo, sendo quatro delas
caracteristicas que descrevem os efeitos: concentragdo, a perda
da autoconsciéncia, transformacdo de tempo e a fusdo de agdo e
conscientizagao.
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As outras quatro caracteristicas descrevem pré-requisitos para atividades
qgue pretendem proporcionar o fluxo, sendo elas (2003, p.10):

- Atividade desafiadora;

- Objetivos claros;

- Feedback claro;

- O paradoxo de estar no controle em uma situagéo incerta.

Uma qualidade de jogo que pode auxiliar na criagdo de uma experiéncia
prazerosa, através da exploragao das diferentes possibilidades, € a “same-
but-different”? (2003 , p. 12). A estrutura do jogo é a mesma, porém, as
regras e espagos mudam, explorando as qualidades transformativas de
jogar através da continua navegacao pelo jogo.

Outra forma de mantermos os jogadores engajados e focados em
percorrer o jogo, é através de um objetivo final interessante. O formato
do objetivo em si ndo é tdo importante quanto seu propédsito de moldar
a experiéncia do jogador (2003, p.15). Tao significativo quanto criar
esse objetivo, é elaborar pequenos momentos de satisfacdo durante o
jogo, que incentivem a jornada do usudrio até o final. E através desses
pequenos objetivos, que se é utilizada a qualidade same-but-different,
que o jogador interage com a mecénica principal do jogo e continua
interessado a ponto de seguir adiante (2003, p.15-16).

Outro fator a ser considerado para criar um fluxo, é o desafio que o jogo
apresenta. Existem dois sentimentos que o jogador pode sentir que
representam escolhas mal projetadas em um jogo: ansiedade e tédio.
Tédio é criado por momentos “mortos” no jogo, quando o jogador nado

12 "Igual, mas diferente” (traducéo livre)
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se sente desafiado ou cativado o suficiente. Enquanto a ansiedade vem
da frustragao que o jogador sente quando nao tem controle do resultado,
independentemente das escolhas que faz. O jogador deve ter a sensagéo
de que o jogo € justo e “que ganham ou perdem por causa da aplicagdo
de suas préprias habilidades dentro de um sistema de jogo eq(itativo”"
(2003, p . 24).

4.2 Retorica Cultural

Ao enxergarmos o0s jogos como “contextos sociais para aprendizado
cultural’, podemos entender que jogos ndo s6 incorporam e refletem
valores sociais, mas também podem introduzir e transformar diferentes
valores de uma cultura. Aplicando a ideia de retdrica definida aqui como
“um método de discussdo e expressdao que contém valores e ideais
implicitos, a fim de persuadir o outro de que esses valores estao corretos.’
(SALEM, ZIMMERMAN, 2003, p. 2). Portanto, podemos entender o design
de jogos como a representacdo e a expressao de valores e ideias do
contexto externo (podendo, ou nao, ser expressa de forma mais explicita).

De acordo com Sutton-Smith (SUTTON-SMITH, 2001, p. 7-17, apud
SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p. 33-4), existem setes diferentes tipos de
“retérica de jogar”: sistemas de valores que, historicamente, informaram
e definiram conceitos de brincar. Essas retéricas - progresso, destino,
poder, identidade, imaginario, de si mesmo e fitil - fazem parte de
sistemas maiores que ajudaram a construir significados culturais. Um
exemplo recente da aplicagdo da retérica em jogos, foi a repercussao
negativa do video promocional do jogo “Tom Clancy’s Elite Squad" da
empresa Ubisoft, langado em agosto de 2020.

13 Texto original: that they win or lose because of the application of their own
abilities within an equitable game system.
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No jogo, os jogadores comandam um esquadrao de elite que luta contra
uma organizagdo chamada Umbra, que supostamente controla e manipula
revoltas populares para desestabilizar governos em beneficio préprio. O
uso do conflito entre policiais e civis ndo é novidade no mundo dos games,
porém, em Elite Squad, a organizacao “vila" tem como principal emblema
o punho erguido. Porém, o punho erguido carrega um peso histérico,
pois se tornou um simbolo de resisténcia e de unidade, sendo utilizado
em diversos momentos, como na luta antifascista, durante a Guerra Civil
Espanhola, na manifestagao antirracista dos atletas norte-americanos na
Olimpiada de 1968, além de ser utilizado por movimentos feministas e
pela comunidade LGBTQA+.

Imagem 4 - Montagem comparando imagens do jogo com o uso do simbolo do punho
erguido em protestos

Fonte: Nathan lao (2020)/Ubisoft (2020)

O ano do langamento do jogo foi marcado pela forte presenga do
movimento negro Black Lives Matter' nas ruas. Os protestos contra o
assassinato de centenas de mulheres e homens negros pela policia foi
fortemente reprimido pelas forgas armadas, fazendo com que o simbolo
ficasse em evidéncia em noticias e em redes sociais.

Nesse exemplo, podemos ver nitidamente como elementos culturais (o
punho erguido, simbolo de manifestagdes civis) podem ser incorporados
na criagcdo de jogos e usados como expressoes de valores. Contudo, ao
colocar os jogadores na posicao de herdis, que lutam contra vildes que
utilizam um simbolo de resisténcia social, a empresa cria uma conotagéao
fascista e insinua para o jogador que o “certo” é oprimir e reprimir esses
movimentos sociais. Isso é especialmente problematico quando o jogo
parece refletir uma versao de eventos globais atuais e, coincidentemente,
é langado na mesma semana que um atirador de dezessete anos mata
duas pessoas em uma manifestagdo contra brutalidade policial em

Kenosha, Wisconsin (MAXOURIS et al., 2020).

Vale frisar que esse exemplo nao possui como intuito argumentar sobre
como “videogames sdo perigosos’, mas sim demonstrador que, por tras
de todo formato de midia, existe uma motivagao por parte do grupo de
criagdo/produgdo. Portanto, é necesséario abordar a responsabilidade
gue essas equipem carregam, visto que elas possuem um grande poder
de influéncia social.

14 "Vidas Negras Importam” (tradugéo livre).
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Capitulo 5:

Definicdes do projeto

A partir da pesquisa de design de jogos e nos conceitos apresentados
anteriormente, fica definido, entao, que o projeto a ser desenvolvido é a
pré-producédo (producgao de ilustragdes e de animagdes para o0 jogo, assim
como a sua identidade visual e pacote promocional) de jogo simulador de
culinaria focado no preparo da comida.

Em Manda Brasa!, falaremos de culindria vegana, considerando as
diferentes culturas brasileiras e alimentos produzidos em cada uma
de suas regides. Conhecendo alguns dos argumentos veganos e a
importancia da agricultura familiar, podemos entender a necessidade de
se discutir e incentivar mais maneiras de amenizar o impacto negativo
que a forma com que consumimos alimentos, nos dias de hoje, tem no
planeta e na sociedade. Assim, o jogo se propde a fazer esse papel de
catalizador de uma mudanga, mesmo que em escala individual. Desse
modo, este projeto possui, como guia, a crenga no potencial do ato de
jogar como um transformador cultural e social.

Um grande questionamento feito durante o processo do jogo, é se seria
interessante realizar referéncias diretas ao veganismo. Por um lado, seria
positivo posicionar o jogo enquanto culinaria vegana, ndo sé por um ponto
de vista ético, pois o posicionamento também pode criar uma divulgacao
positiva, principalmente dentro da comunidade vegana e na midia, porém,
existem alguns contras em relagdo a isso. O primeiro argumento contrario
a sua utilizagdo, é a segmentagdo do publico. O veganismo ainda € um
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movimento que carrega alguns estigmas e preconceitos, advindos,
muitas vezes, da falta de conhecimento em relagdo aos alimentos e aos
valores (financeiros e éticos). Por isso, muitas pessoas ndo sé nao se
identificam com o veganismo, como acreditam que seja um movimento
elitizado e fora da realidade da populagdo. Assim, ao reconhecer o jogo
como vegano, essas pessoas podem escolher ndo jogar exatamente por
esse posicionamento.

J& o segundo argumento contra disserta sobre a diferenciagdo entre
culindria brasileira e culinéria brasileira vegana. E negativo pontuar o
veganismo como se ele nao fizesse parte da alimentagéo brasileira, ou
seja, essa diferenciacdo faz parecer que existe uma culindria brasileira e
uma culindria diferenciada, a vegana. Esse apontamento cria a sensagao
de que, para adotar um estilo de vida vegano, é necessario abster-se
totalmente da cultura e da culindria que a pessoa ja estd acostumada,
guando, na verdade, ela s6 deve renunciar a alimentos de origem animal.
Ao apresentar pratos que sao brasileiros e de origem vegetal, o jogo
mostra com naturalidade que a alimentagdo a base de plantas ja esta
presente na culinaria brasileira e ndo é algo “novo’, nem “impossivel’

Como o objetivo do jogo é persuadir as pessoas e educa-las sobre um
tipo de alimentagao mais sustentavel e afetiva, a escolha foi pautada na
vontade de abragar um publico maior e apresentar o tema sem carregar
prejulgamentos que possam impedir o sucesso de seu obijetivo final. Por
isso, todas as receitas serdo a base de plantas exclusivamente, porém
referéncias diretas ao veganismo serao evitadas.
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A narrativa do jogo se constrdi a partir de uma viagem de carro pelas
estradas brasileiras, na qual o jogador conhecerd um cozinheiro de cada
regido, que ensinara 4 pratos baseados na culinaria local, utilizando
insumos produzidos na regido, todos de origem vegetal. Além das
técnicas e passo a passo das receitas, os chefs também darao dicas sobre
escolhas de alimentos, preservagao e manuseio, tendo como norte o Guia
Alimentar para a Populagao Brasileira do Ministério da Saude, visto que ele
possui extrema importancia ao fornecer “informagdes e recomendagdes
sobre alimentagéo que objetivam promover a saide de pessoas, familias
e comunidades e da sociedade brasileira.’ (BRASIL, 2014, p. 11).

Os objetivos de curto prazo sao terminar cada uma das receitas com o
maximo de pontos possiveis, tendo como desafio a execugao de cada um
dos passos com precisdo. Assim, o jogador chegara ao objetivo final, que
é desbloquear todas as fases e finaliza-las com o maximo de pontos. Para
manter um ritmo, as receitas irdo evoluir de médias a dificeis em cada
uma das regides.

5.1 Culindria brasileira: regionalidades e receitas

Comer é uma necessidade biolégica do ser humano. E uma atividade
que temos que cumprir - idealmente - algumas vezes por dia, todos os
dias durante a vida, em lugares especificos e rodeados de pessoas com
habitos e relagdes diferentes com comida. “A comida e o comer assumem,
assim, uma posi¢ao central no aprendizado social por sua natureza vital e
essencial, embora rotineira.” (MINTZ, 2001, p. 32).
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Para cada individuo representa uma base que liga o mundo das coisas
ao mundo das idéias (sic) por meio de nossos atos. Assim, € também a
base para nos relacionarmos com a realidade. A comida “entra” em cada
ser humano. A intuicdo de que se é de alguma maneira substanciado -
“encarnado” - a partir da comida que se ingere pode, portanto, carregar
consigo uma espécie de carga moral. Nossos corpos podem ser
considerados o resultado, o produto, de nosso carater que, por sua vez,
€ revelado pela maneira como comemos. (MINTZ, 2001, p.32)

Através da observacdo do comportamento humano em relagdo a comida,
podemos entender mais sobre a cultura na qual um individuo esta
inserido, uma vez que para decidir uma refei¢éo, levamos em consideragéao
(mesmo que de forma inconsciente) diversos fatores culturais, sociais,
geograficos, econdmicos, religiosos, psiquicos e historico.

Além da imensidao de ecossistemas do pais, a alimentagao brasileira &
fortemente influenciada pelos povos originarios, por sua colonizacdo e
pelos povos que para cd imigraram/foram trazidos. Nao s6 dos habitos
e alimentos desses povos, mas também as diferentes formas que cada
estrato social foi inserido no processo produtivo e a maneira com que
cada um utilizava os bens materiais a que tinham acesso (BRASIL, 2015,
p. 441).

No Brasil, a comida representa mais do que a mistura dos povos que aqui
habitam. Por isso, mesmo sugerindo uma mudanca de habitos - com o
incentivo da redugao e possivel eliminagao de produtos de origem animal
da dieta -, devemos respeitar o valor simbdlico e material das diversas
culindrias que existem no pais. A partir desse respeito as tradicoes, o
entendimento dos diferentes ecossistemas, a andlise histérica sobre a
culinéria brasileira e seguindo as orientagdes do Guia Alimentar para a
Populacgédo Brasileira (BRASIL, 2014), foram definidos alguns dos fatores
que ajudaram a selecionar as receitas a serem usadas.
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- Dificuldade: as receitas devem variar de dificuldade, mas nao devem
ser nem extremamente faceis, nem extremamente dificeis;

- Uso de alimentos regionais: as receitas de cada regiao tém que usar
produtos tipicos da regiao, evitando alimentos processados/industriais;

- Tipicidade: receitas de facil reconhecimento, podendo acrescentar
algumas nao tdao conhecidas para expandir o conhecimento do jogador;

- Receita originalmente vegana: idealmente, a receita deve ser
originalmente vegana, porém, sera levada em consideracao se tiver uma
variante vegana ja conhecida ou se for facil de replicar com produtos
vegetais;

- Variedades: escolher receitas de diferentes momentos (almoco, janta,
sobremesa, café da manha).

5.2 Pesquisa de referéncia

Neste projeto, a relagao do jogador com a comida se dar3, principalmente,
através da sua estética. Com isso, € fundamental a definigcdo de um estilo
artistico que o diferencie dos outros e atraia os jogadores. Por isso,
algumas questdes foram consideradas para definir a estética usada.

- Analise de mercado: a maior parte dos jogos relacionados a comida
seguem uma estética parecida: ilustracoes 2D com alimentos de vistos
de 3/4 superior, simulando falsos 3D, ou jogos que fazem uso de uma
Unica vista, independente se aquela vista consegue representar melhor
os alimentos/utensilios usados.
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Imagem 5 - Montagem com jogos de culinaria focados no preparo da comida

Fonte: Good Pizza, Great Pizza (2018); Cooking Academy (2008); Papa’s Sushiria (2016?);
Slice Food (s.d.); Cooking Simulator (2019) e Ore No Ryouri (1999).

- Associagdo com a comida: o uso da pintura tradicional/colagem
nos meios digitais busca associar a comida feita a mao por pessoas de
verdade, mesmo que de uma forma ludica. Portanto, cada objeto deve ser
ilustrado, animado e finalizado individualmente, desde os alimentos até a
Ul do jogo.

- Texturas e paleta: A comida e a cultura brasileira séo muito extensas
e impossiveis de serem limitadas a um estilo ou estética especifica sem
cair em esteredtipos. Para representar essa mistura brasileira, o jogo
conta com texturas variadas e uma paleta tirada da andlise de diversos
pratos tradicionais.

- Perspectiva em prol do entendimento: usando como inspiragdo o
movimento cubista, as ilustragdes irdo trabalhar &ngulos diferentes, sem
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o uso de perspectiva, para transmitir o que &, sem precisar recorrer a
simulagdo de um falso 3D em um plano 2D. Buscar utilizar angulos
necessarios para representar melhor cada objeto, independente dos
outros.

A partir dos pontos citados anteriormente, uma pesquisa foi realizada e
foram selecionadas referéncias de direcdo de arte em ilustragdes e em
editoriais. Dessa forma, foram utilizados filmes animados como Song of
The Sea, Wolfmakers e Breadwinner; e jogos como Knights and Bikes,
Don’t Starve, The Wild at Heart e Luna.

Imagem 6 - Montagem com filmes usados como referéncia

Fonte: Song of The Sea (2014), Wolfmakers (2020) e Breadwinner (2017).
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Imagem 7 - Montagem com jogos usados como referéncia

Fonte:

Knights and Bikes (2019), Don’t Starve (2013), Luna (2020)
e The Wild At Heart (2021).
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5.3 Rascunhos e conceitos

Os primeiros estudos foram uma forma de brainstorm para testar
pincéis e formatos, sem a preocupagao de alinhar totalmente a estética
determinada na etapa de pesquisa de referéncias. A partir desses
primeiros estudos, ficou mais claro o que realmente funciona e o que
era mais interessante, prosseguindo, entdo, para uma segunda leva de
testes, que buscou resolver qual seria o processo exato de ilustragédo e de
animacao. O objetivo de encontrar esse processo seria agilizar a criacao
das artes e criar um estilo consistente e coerente, como uma férmula que
seria repetida por todas as artes. Durante ambos os estudos, foram feitos
rascunhos e testes para entender melhor o formato de cada alimento e
como melhor representa-lo.

Imagem 8 - Rascunhos e testes de representagao

Fonte: Autoral (2020)
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Imagem 9 - Montagem com primeira rodada de testes e estudos no meio digital

Fonte: Autoral (2020)
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5.4 Trailer: Roteiro e Storyboard

Imagem 10 - Guia para finalizagdo das ilustragdes

A fim de apresentar o projeto (ilustragdes e animacoes) e gerar interesse

T e oo por ele, um trailer do jogo foi desenvolvido com a premissa de simular a
ﬁ%ﬁ% ST ammmmemm jogabilidade e relaciona-lo ao ato de cozinhar na vida real. Para criar essa
e e e relacdo, serdo usadas filmagens live action, utilizando-se de referéncia os

RS trailers de Pokémon Go. O roteiro e storyboard seguem em anexo.

7- Criar detalhes de sombra
com Guache 1 (Out Text Hard)

em Mudu Hue, diminuindo a

opacidade & usando o azul

Imagem 11 - Copilado de prints tirado do trailer Pokémon Go - Official Buddy Adventures
Feature Trailer (2019)

& Criar inhas de detalhe
Sampled brush 19 [tanmhu 3)

O 8- Lisando |asso tool criar
— auulna branco maior que a

Fonte: Autoral (2020)

Fonte: Niantic (2019)
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Capitulo 6:

llustracoes

6.1 Personagens

Para criar os personagens chefes do jogo, foram utilizadas algumas
caracteristicas fisicas de chefes brasileiros. Essas pessoas foram
escolhidas por seus trabalhos com o uso de alimentos vegetais naturais
na produc¢éao de pratos veganos e ensino de uma pratica alimenticia mais
consciente, afetiva e saudavel. Foram eles:

- Regina Tchelly: idealizadora do Favela Organica no Morro da Babil6nia,
Rio de Janeiro, e apresentadora do programa Amor de Cozinha no canal
Futura;

- Bela Gil: culinarista e apresentadora do programa Bela Cozinha e do
préprio canal no YouTube;

- Andre Cantu: ativista, proprietadrio do restaurante Broto de Primavera,
em Sao Paulo, e autor do livro A Cozinha Vegana Amorosa;

- Thallita Flor: chef executiva do Banana Buffet e uma das desenvolvedoras
do Movimento Afro Vegano;

- Nathalia Soares: idealizadora do blog Chubby Vegan e professora de
confeitaria vegana.
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A partir dos estudos iniciais desses chefes, foram desenvolvidos os
seguintes personagens:

Imagem 12 - llustragdes com os cinco chefes presentes no jogo

CHEF SONIA
Regiao Nordeste
63 anos

CHEF GUILHERME
Regiao Gentro Oeste
50 anos

Fonte: Autoral (2020)
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6.2 |ngredientes, pratos e utensilios Imagem 14 - Copilado de assets criados para o jogo: frutas e legumes

Os ingredientes e os utensilios foram selecionados a partir da necessidade
de cada receita. Foram ilustrados vinte e trés insumos, divididos nos
grupos ensacados, garrafas, frutas, verduras e legumes e sete utensilios.
Além disso, foram ilustrados cinco pratos finalizados, cada prato referente
a uma regiao.

Imagem 13 - Copilado de assets criados para o jogo: utensilios

FRIGIDEIRA PANELA COM TAMPA PANELA DE PRESSAO

CEBOLA

COLHER DE PAU r " CONCHA

Fonte: Autoral (2020)
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BANANA DA TERRA

ARATICUM

Fonte: Autoral (2020)

BATATA BAROA
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Imagem 15 - Copilado de assets criados para o jogo: engarrafados e ensacados

Imagem 15 - Copilado de assets criados para o jogo: verduras

TUCUPI AZEITE LEITE DE COCO

SALSINHA

AZEITE DE DENDE

COENTRO ESPINAFRE

FEIJAQ VERMELHO FEIAO FRADINHO

Fonte: Autoral (2020)

LENTILHA

Fonte: Autoral (2020)
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Imagem 16 - Copilado de receitas: acarajé com vatapa de inhame, arroz com pequi, pdo 6.3 Telas/Fases
de beijo e sagu de vinho

Como base, foram criados cinco formatos de tela, buscando reduzir ao
maximo o nimero de cliques que o jogador deve dar até iniciar o jogo em
si, mas mantendo a narrativa. Sao elas: inicial, mapa, regiao, receita e tela
do jogo.

A tela inicial apresenta a logo e a tagline, com botbes para iniciar o jogo,
acesso ao caderno de receitas e as configuracgoes.

Imagem 17 - Tela Inicial do jogo

MANDA

BRASAI =
® Configuractes™

Uma viagem culinaria pelo Brasil

Fonte: Autoral (2020)

Fonte: Autoral (2020)
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A tela mapa contém um mapa do Brasil, ssgmentado em suas cinco
regides geogréficas: Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul. Cada
regidao representa uma fase do jogo e cada fase é desbloqueada pelo
jogador apds concluir todas as receitas da regido anterior. Apds finalizar
as quatros receitas da regiao, o jogador é encaminhado de volta para o
mapa, momento em que recebe as estrelas da média de pontos que fez
naquela regiao.

Imagem 18 - Tela mapa com todas as regides completas com trés estrelas

Fonte: Autoral (2020)

As telas de regido sdo compostas por: uma placa, inspirada nas que
sdo encontradas nas estradas brasileiras, o chefe indicado, a paisagem
ilustrada a partir de referéncias de todos os estados da regido e os
botdes de receitas. O jogador pode jogar novamente as receitas que ja
realizou, mas assim como a tela mapa, sé pode desbloquear uma receita,
concluindo a anterior.

Imagem 19 - Tela regido nordeste

NORDESTE |

e e e

B'aian de dois

Fonte: Autoral (2020)
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As telas de receitas foram idealizadas realizando uma referéncia aos Imagem 21 - Tela da fase “angu com espinafre” apés a fazer ser concluida
cadernos de receitas que muitas familias tinham/tém, nos quais se criavam
colagens com receitas de revistas e embalagens, fotos, anotacées de
testes e receitas secretas de familia. Antes de concluir a fase, o jogador é

apresentado apenas aos ingredientes - para que, depois, possa replicar a | OM
receita em casa com mais facilidade - e ap6s concluir, aparece a fotografia \ ANGU C
do prato e a quantidade de estrelas que ele conquistou naquela fase. ESP'NAFRE :
s Gebola (1)
Imagem 20 - Tela da fase “angu com espinafre” antes de o jogador concluir a fase ' Alho (3)

Galdo de legumes (1/3 xicara)
: Agua (5 Xicaras) Ar A7
© Fuba (113 xicara) XK

- fspmafr; (mago} JOGAR

ANGU COM
ESPINAFRE

Cetola (1) o Fonte: Autoral (2020)
Alho (3) '

Galdo de legumes (1/3 xicara)
Agua (5 xicaras)
- Fupa (11/3 xicara)
~_ Espinafre (maco}

Fonte: Autoral (2020)
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As telas do jogo foram divididas em trés tipos: tela do fogao, tela da
tdbua e tela de apoio. Em todas as telas, os elementos que ndo estdo
selecionados ficam em outline branco, e os itens (alimentos e panelas) a
serem usados aparecem para o jogador em um pop up na area inferior da
tela. O jogador deve seguir as instru¢des do chef para concluir a receita.

Imagem 22 - Tela de fogao

Dica:
ESpere a panela ¢ 0 a7eite esquentarem antes de
colocar & cebola e 0 afho!

Fonte: Autoral (2020)
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Imagem 23 e 24 - Tela de apoio e tdbua

'er

="
Golocar 08 graos de molho ajuda nao 50 & cozinhar mais i
rapido, como neutraliza 0 acido fitico que atrapalna na
absorgao de proteinas e minerais.

Atencao!
Uma faca deve estar sempre bem afiada para
evitar machucados.

Fonte: Autoral (2020)
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O caixa de comunicagdo foi criado como um espaco para que 0s
chefes pudessem interagir com o jogador. Ele funciona como um pop
up, aparecendo sempre que o chefe precisa indicar um passo, dar uma
dica de usabilidade dos utensilios, dicas sobre a receita e curiosidades
sobre o alimento e cultura local. Um box simples, com a versao Chibi do
personagem para facilitar a leitura das expressoes e a tipografia Abrikos.

Imagem 25 - Close up da caixa de comunicagéo

=
o
oo
=

Evite comprar tapioca ensacadas em grandes mercados,
dé preferéncia a tapiocas de feiras e pequenos
vendedores.

» B TR

Fonte: Autoral (2020)

Para facilitar a visualizagdo e ajudar na divulgagao, todas as artes do jogo
(e parte do processo de desenvolvimento) estdo disponiveis em HD no
link: bit.ly/MandaBrasa
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Capitulo 7:

Identidade e promocional

Os designers criam ndo apenas o jogo em si, mas também as maneiras
como os jogadores entram no sistema de jogo. Este evento envolve a
consideragdo ndo apenas dos elementos formais do jogo, mas também
da maneira como o jogo se relaciona com contextos externos. Como
e quando um jogador entra no jogo? Onde comega a seducgéo inicial?
Comeca na primeira vez que um jogador vé um comercial ou Ié uma
critica de um jogo que incentiva ou desencoraja o jogador a fazer uma
compra? (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p. 5)

71 Naming e identidade visual

O processo de naming foi dividido em trés fases: conceitos e mapa
mental, brainstorming e lista de possiveis nomes. Assim, como nado sera
referenciado diretamente ao longo do jogo, foi tomada a decisdo de nao
utilizar palavras que remetam de modo direto ao veganismo no titulo ou
na tagline, por entender que seu uso poderia ser mais negativo do que
positivo. A partir disso, 0 nome selecionado foi Manda Brasa! por ser uma
giria brasileira de incentivo, énfase, além de a palavra “brasa” remeter
tanto a comida (fogo, carvao) quanto ao Brasil. Junto da logo, pode ser
utilizada a tagline “Uma viagem culinéria pelo Brasil".

Em relagéo a logo, suas variantes foram criadas a partir da aplicagdo do
nome por cima de elementos ilustrados. Foram feitas trés alternativas,
gue podem ser utilizadas de acordo com o fundo em que serao aplicadas.
E possivel observar as alternativas nas imagens a seguir:


http://bit.ly/MandaBrasa

Capitulo 7: Identidade e promocional

Imagem 26 - Trés alternativas da logo

MANDA
BRASA!

Fonte: Autoral (2020)

Para a versao preto e branco, a fim de evitar erro na leitura, a tipografia
deve ser aplicada totalmente dentro da ilustragao.

A tipografia utilizada na logo e nos titulos no jogo é a Flicker; para os
textos no jogo a tipografia escolhida foi Abrikos.

Imagem 27 - Trés alternativas versao preto e branco

Fonte: Autoral (2020)

/

7.2 Trailer

Seguindo o roteiro criado anteriormente, o trailer foi construido unindo
live action e animagéo. As cenas de live action foram filmadas em angulos
parecidos com o da camera do jogo, a fim de ajudar na justaposic¢ao e na
associagdo com as cenas do jogo. A sonoplastia do trailer (e futuramente
do jogo) foi feita pelo aluno de Comunicagéao Visual Design e designer de
audio, José Carlos Junior. O video completo esta disponivel no Vimeo no
link: bit.ly/MandaBrasaTrailer

Imagens 28, 29 e 30 - Prints retirados do trailer



http://bit.ly/MandaBrasaTrailer

Conclusao

Fonte: Autoral (2020)
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Conclusao

A leitura do livro 10 Bilhdes, de Stephen Emmott (2013), deveria ser
obrigatdria para todo ativista, talvez, para todo mundo. Apesar do ceticismo
do autor, a sua pesquisa nao mostra apenas como chegamos até aqui ou
onde estamos errando na forma com que lidamos com o planeta, mas
disserta também sobre o quao importante é sair da zona de conforto e
mudar nossas atitudes. E urgente que as informagdes apresentadas por
Emmott sejam entendidas e divulgadas por todos, e que cada vez mais
pessoas tomem as atitudes necessarias, por mais desagraddveis que elas
sejam.

Quando me tornei vegana, minha motivagao principal foi a compaixao
animal. Apesar de saber sobre outras motivagdes e argumentos, nunca
pesquisei de maneira aprofundada, porque, eticamente, ndo concordar
com a morte e o sofrimento de outro ser, j4 era o suficiente. Dessa
forma, apesar de a pesquisa sobre os impactos da agropecudria no meio
ambiente, na sociedade e na saude publica ter sido dificultosa, partindo
de um ponto de vista emocional, confirmei cada vez mais a importéancia
de minha escolha pessoal e deste projeto.

J& o uso da agricultura familiar foi uma consequéncia natural do
pensamento que ja tinha sobre usar alimentos de origem vegetal e de
formas de consumo alternativas e ecologicamente mais sustentéveis.
O consumo de alimentos de pequenos produtores valoriza a economia
local, apoia diretamente milhares de familias e ajuda na manutencao e



Conclusao

no fortalecimento da cultura e da identidade populacional. Nao podemos
continuar consumindo insensatamente do agronegdcio, que visa apenas
ao lucro, enquanto temos pessoas morrendo de fome todos os dias.
Corroborar com a agricultura familiar é, portanto, apoiar a nossa Unica
garantia alimentar e a esperanga que temos de alimentar todo mundo.

Além da pesquisa sobre veganismo e agricultura familiar, foi gracas
aos conceitos definidos em Rules of Play (2003) sobre jogos, que o
Manda Brasa! foi criado, buscando criar uma experiéncia satisfatéria e
interessante para o jogador, de um ponto de vista técnico e visual. Ao ndo
falar diretamente do veganismo, mas se utilizar apenas de produtos de
origem vegetal, o jogo busca persuadir o jogador - até o mais adverso -
indiretamente e mostrar que sim, é possivel viver apenas com produtos
vegetais sem abrir mdo da sua cultura, e que o veganismo é menos
complexo e inalcangavel do que parece. Os préximos passos deste
projeto seriam a continuagéo da criacdo de artes e de animagdes que
abranjam a constru¢do de todas as receitas e a programacgéo do jogo.
Durante o processo de desenvolvimento dele, a resposta que tive em
relagdo as artes, postadas em redes sociais, e com o trailer desenvolvido
foram extremamente positivas, acredito conseguir dar continuidade a
ele e, talvez, o inscrever em editais ou criar financiamento coletivo para
viabilizagcdo da sua produgéo.

Apesar da pesquisa validar a importancia das temdticas apresentadas e
de todo o feedback positivo e apoio recebidos, confesso que me encontrei
insegura e incerta em relacdo a esse projeto de conclusdo de curso.
Durante os Ultimos seis meses, questionei a efetividade dele inimeras
vezes. Com o anuncio didrio de milhares de mortes em todo o mundo,
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por muitas vezes fiquei extremamente desesperangosa sobre o futuro da
humanidade e me questionei se fazia sentido o que estava fazendo. Afinal,
qual o impacto real um mero jogo de culinaria pode ter?

Nesse processo me vi retornando muitas vezes a uma das minhas
inquietudes iniciais sobre o papel do design, sobre o sentido de tudo que
aprendi e que fiz até hoje. Percebi que os meus receios sobre esse projeto
estavam sendo gerados por uma ansiedade de querer salvar o mundo
através dele e como eu estava sofrendo de um egotismo muitas vezes
caracteristico do designer. Foi assim que eu percebi que esse projeto
nao vai salvar o mundo - e nem tenho a pretensao de fazé-lo. Design
nao precisa ter sempre um pensamento industrial, de alcancar o mundo
inteiro e ter frutos financeiros. Atuar localmente, com empatia e respeito é
o foco principal da teméatica do Manda Brasa! e, por extensao, do préprio
design dele. O seu sucesso nao sera medido pelo seu alcance, mas sim
pela forma que tocar quem entrar em contato com ele. Acredito que sédo
as pequenas atitudes, feitas por muitas pessoas, que de fato mudam o
mundo, e esse jogo é um pequeno esforgo pessoal de ajudar nisso.

Por fim, gostaria de dizer que ao final deste projeto e deste ciclo de 6
anos, que aqui se encerra, acredito que além do aprendizado técnico, dos
projetos que conclui e das minhas conquistas, uma das realizagées mais
importantes que vou levar, é algo que aprendi la no inicio, no primeiro
evento que fui, nds, enquanto designers, ndo somos a mudanga em si,
mas podemos - e devemos - ajudar a mudar o mundo sendo, de alguma
forma, um motor de transformacao.
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Apéndice

Roteiro

Parte 01: Abertura (live action)

Interno - COZINHA

Em uma sequéncia de planos detalhes:

A pessoa corta uma cebola. A pessoa mexe o contelido de uma pane-
la com uma colher de pau e em seguida a fecha. A pessoa lava a mao.
Seca no avental. Pega o celular.

Por cima do ombro, vemos que a tela do celular com a tela inicial do
jogo.

Parte 02: Introducéo

Mostrar telas iniciais do jogo.

Carrinho andando no mapa. Tela da regido com personagem dando oi.
Escolhendo receita.

Intervalando com as telas do jogo aparecem alguns “elogios”: meus
pais, meus amigos, orientador, banca.

Parte 03: Escalada
Em sequéncia, vdo acontecendo cenas de acdo do jogo: cortes, mistu-

ras, alimentos sendo jogados na panela etc. Cenas vao ficando cada vez

mais curtas encaminhando para o climax.

No final dessa sequéncia, podemos ter o som da panela de pressao
cada vez mais alta até chegarmos ao apice na préxima parte.

Parte 04: Climax

Na tela do jogo, a panela de pressao apita. Corta a cena para o fecha-
mento em live action.

Parte 05: Fechamento (live action)

INTERNO - COZINHA

Por cima do ombro, vemos a tela do jogo com panela apitando. A pes-
soa solta o celular e sai para a esquerda.

Novamente com uma sequéncia de planos fechados: Uma mao desliga
o fogdo. Serve um prato.

Plano aberto com pessoas na mesa, a pessoa em pé oferece um prato
para a outra.

A logo do jogo aparece junto de falsos links (transi¢ao de transparéncia
enquanto o fundo fica borrado).



