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RESUMO E
PALAVRAS-CHAVE

O estudo apresentado define-se pelo cruzamento do Design com a ali-
mentagao, particularmente na aplicacao pratica do Design no ambito
das Artes Culinarias, seguindo algumas recomendacoes de investigacoes
anteriores e de casos de referéncia, de forma a potenciar a aplicagao
de um modelo de processo criativo em Design no desenvolvimento de
produtos, servicos e experiéncias alimentares no contexto do ensino su-
perior em Artes Culinarias. Esta investigagao tem como objetivo contri-
buir para a delimitacao de um campo disciplinar, o Food Design, e tornar
a sua aplicacao, no contexto das Artes Culinarias, uma pratica projetual
comum para os desafios propostos pelo sistema alimentar atual. Com a
prossecucao destes objetivos esperamos também contribuir para a cria-
cao de sinergias entre Design e Artes Culinarias e para que o modelo
proposto seja passivel de ser aplicado em reestruturagoes curriculares

dos cursos superiores de Artes Culinarias e Produgdao Alimentar.

Metodologicamente ¢ uma investigagao mista que utilizou sobretudo
métodos qualitativos. O processo de investigacao foi concebido em trés
grandes momentos. No primeiro, que corresponde a uma fase tedrica, é
feita uma revisao e uma critica da literatura sobre Design, alimentagao,
criatividade, processo criativo e inovacao. Esta primeira parte foi com-
plementada com casos de referéncia no ensino superior das Artes Culi-
narias, onde a aplicacao de modelos de processo criativo em Design ja é
adotada. A segunda fase ¢ empirica e engloba a utilizacdo, a recolha e
a criacao de novos dados sobre a adaptacao de um modelo de processo
criativo em Design, a ser aplicado na pratica projetual dos alunos do
Mestrado em Inovacao em Artes Culinarias (MIAC) da Escola Superior
de Hotelaria e Turismo do Estoril (ESHTE), a partir da disciplina de
Food Design. A terceira fase engloba a adaptacao do modelo de processo
criativo a pratica projetual dos alunos do MIAC bem como a avaliagao
e analise descritiva e qualitativa dos resultados obtidos (produtos, servi-

cos e experiéncias alimentares).




“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

A principal conclusao esta relacionada com o facto de ser possivel de-
senvolver e adotar um modelo de processo criativo em Design, bem
como ferramentas uteis e pedagogicas que abordem os aspetos mais
relevantes do sistema alimentar — neste caso a dieta mediterranica e o
consumo de leguminosas — sem que a sua complexidade seja um fator
inibidor do seu uso por futuros ckefs. Pretendemos também demonstrar
que a clareza e a facilidade de integracdo do modelo sdo fatores es-
senciais para a formacgdo dos alunos, enquanto forma de agregacao de
conhecimento interdisciplinar para o processo de desenvolvimento de
produtos, servicos e experiéncias alimentares. Outra conclusdao pren-
de-se com o facto de a sua aplica¢do transversal ao programa curri-
cular do mestrado permitir um maior foco do trabalho dos alunos ao
englobar o conhecimento de todas as disciplinas com um tnico fim —
o desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias alimentares —
possibilitando a criagao de um portfélio culinario amplo, que se afasta

por completo do modelo pedagdgico mestre-aprendiz.

Através das metodologias e do processo criativo utilizado, o Design
pode, neste caso, ter um contributo relevante para o desenvolvimento
de produtos, servigos e experiéncias alimentares como agente criador de

novos modelos de conhecimento dentro da pratica das Artes Culinarias.

Palavras-chave: Design; Alimentagdo; Gastronomia; Artes Culinarias;

Criatividade e Processo Criativo.



ABSTRACT &
KEYWORDS

The study presented is defined by the crossing of design with food, spe-
cifically in the practical application of design in the field of culinary
arts, following some recommendations from previous studies and refer-
ence cases in order to promote the application of a creative process in
design in the development of food products, services and experiences in

higher education in what concerns the culinary arts.

This research aims to contribute to the definition of a disciplinary field,
Food Design, and to make its application in the field of culinary arts a
common project practice for the challenges offered by the current food
system. Through the dissemination of these objectives we also hope to
contribute to the creation of synergies between Design and Culinary Arts
and to the implementation of the adopted model in curricular restructur-

ings of higher programmes of Culinary Arts and Food Production.

Methodologically it is a mixed research that used mainly qualitative
methods. The research process was designed in three great moments,
where a first theoretical phase presented a review and literary criticism
about design, food, creativity, creative process and innovation. The lit-
erary criticism was complemented with reference cases in higher edu-
cation of the culinary arts where the use of creative process models in

design have already been adopted.

The second phase 1s empirical and includes the use, collection and cre-
ation of new data on the adaptation of a creative process model in
design to be applied in the design practice of the students of the Master
in Innovation in Culinary Arts (MIAC) at the Estoril Higher Institute
for Hotel and Tourism Studies (ESHTE) from the discipline of Food
Design. The third phase encompasses the adaptation of the creative
process model to MIAC students’ design practice and a descriptive and
qualitative evaluation and analysis of the results obtained (food prod-

ucts, services and experiences).

Xi
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The main conclusion is related to the fact that it is possible to develop a
creative process model and useful and pedagogical tools that address the
most relevant aspects of the food system — in this case the Mediterrane-
an diet and the consumption of pulses — without its complexity being a
inhibiting factor to future Chefs. We also intend to demonstrate that the
clarity and easiness of integrating the model are essential factors for the
growth of students, as it is an interdisciplinary knowledge aggregation
model for the process of developing products, services and food experi-
ences. Another conclusion is that its use in the curricular programme of
the master’s degree, in a transversal way, allows a greater focus on the
work of the students by including the knowledge of all the disciplines
with a single end — the development of products, services and alimenta-
ry experiences — allowing for the creation of a broad culinary portfolio

that departs completely from the master-apprentice pedagogical model.

Design, in this case through creative methodologies and processes, has
a relevant contribution to the development of food products, services
and experiences as an agent that creates new knowledge models within
the Culinary Arts practice, thus broadening the field of action of Food
Design.

Keywords: Design; Food; Gastronomy; Culinary Arts; Creativity and

Creative Process.
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NOTAS PREVIAS

As citagoes utilizadas no documento foram traduzidas pelo autor, com

excecao daquelas que perdem o significado quando traduzidas.

“Design Bites”

Bute, substantivo que designa “an act of biting something in order to eat

1it”. Oxford (2019)

A expressao que utilizamos no titulo do nosso estudo sugere uma li-
gacdo entre o Design e uma acdo relativa ao ato alimentar (a ideia de
morder para comer). Utilizamos também a expressao como uma cita-
cao assumida de um estudo iniciado por Paola Antonelli (2010), Design
Butes: A Visual Feast of Food Masterpieces, trabalho em curso e ainda por
publicar. Antonelli 2017) refere numa entrevista que trabalha sobre a
relacdao do Design com a Alimentacao ha mais de 15 anos e o livro que
estava a preparar incluia exemplos de alimentos basicos, que ninguém
sabe como surgiram, como representativos de bom design. Na mesma
publicacdo a autora sugere também que o mediatismo a volta do tema,
0s super chefs, as celebridades, os programas de televisao, acabaram por

saturar, deixando o trabalho sem data prevista de publicacao.
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1 “The plate is the spatial, symbolic, and
culinary focus of a place setting. It is
upon and through it that the host or host-
ess presents his or her skill, generosity,
taste, and esteem for the guest.” [Hables-

reiter e Stummerer, 2013:70).

INTRODUCAO

1. 0 PRATO: A FORMA DO SABOR

O prato, como metéfora, serve neste contexto como um territério com
fronteiras (in)definidas para uma investigacao abrangente sobre a rela-
cao entre design e alimentagdo, por via da pratica nas Artes Culinarias.
O prato, enquanto objeto cuja funcao ¢ a de suporte e recetaculo para
o alimento, deixa de ter limites fisicos na sua forma, dimensao e estru-
tura.! Deixa de ser um objeto funcional e passa a integrar em si novos
conceitos e abordagens, que procuram defini-lo como um territério
onde sao feitas anotagdes, onde se enunciam duvidas, certezas, lacunas
e falhas de um processo de investigacao que durou cinco anos (2013-

- 2018) sobre o binémio design — alimento.

A metafora do prato é exposta para “ligar duas coisas distintas”
(Gongalves, 2014:15 ). Neste caso, o sentido de ligagao estabelece-se entre
design e alimento, mas a metafora foi feita por Jorge Luis Borges, em
1967, numa das suas conferéncias de Harvard, para explicar que “é
uma antecipacao da linguagem quando esta ainda ndo consegue en-
contrar as palavras para descrever uma coisa” (Borges, 1967 apud Gongalves,
2014:15). Sera algo assim que acontece atualmente com a indefini¢ao na

relacdo entre design e alimentagao, que se designa por Food Design.

Um prato sem forma é como um territério sem fronteira. E esta ausén-
cia que ¢ visivel na relacao que o Design estabelece com outras areas,
e o0 mesmo se passa com as Artes Culinarias e a Gastronomia. Por ser
uma atividade pratica que se situa na fronteira entre a arte e a técnica, o
Design foi expandindo as suas fronteiras a novos territorios (Leerberg, 2009).
Numa expansdo continua e mutavel, ¢ esta intersecao que nos interessa,
no presente contexto. A metafora torna-se interessante porque se utili-
zam conceitos de ambas as areas para expor o processo de negociacao

entre alimentagao e Design, enquanto nova area — Food Design.
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Utilizamos também esta metafora nos programas curriculares APENDICE
1 e nos enunciados de atividade projetual APENDICES 2,3, 4,5, 6,7,8,9 da dis-
ciplina de Food Design do Mestrado em Inovacao em Artes Culinarias
(MIAC), da Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril (ESH-
TE). No capitulo 7 desta investigagao, iremos definir mais pormenori-
zadamente o contexto em que foram apresentados os programas e as

propostas de atividade projetual dos alunos.

Respirar e comer sdo necessidades essenciais a vida. Mas, sem o auxilio
da criatividade material e da elaboracdo cultural, estariamos condena-
dos a recolher os alimentos diretamente da natureza. O ato de comer
¢ reconhecido como um ativo cultural que reflete o nosso estilo de vida
(Catterall, 1999). As ciéncias sociais procuram desde ha muito, na alimenta-
¢ao, as influéncias que refletem e moldam a nossa cultura. Como refere

Margolin,

alimento e design s3o omnipresentes e necessarios a todos, mas cada
um deles enfrenta uma agenda politica que pode afetar fortemente o
acesso publico a eles. O alimento ¢ uma exigéncia biologica, enquanto
o design nao; no entanto, os seres humanos nunca viveram sem alguma

forma de design, comegando pelas primeiras ferramentas, que eram

realmente necessarias para obter comida.?® (2013:19)

A atual relacao do design com o alimento resulta do interesse, por parte
do designer, em inimeros aspetos da cultura da alimentacao, bem como
no sentido inverso, dos chefs, ao utilizarem metodologias do design nos
seus proprios processos de trabalho (Capella, 2013). Nos tltimos vinte anos,
diversos designers tém desenvolvido projetos na area da alimentagao
que, de um modo ou de outro, comprovam por si que a relagao design
— alimento sempre existiu. O designer sempre projetou utensilios em
torno da cozinha, da mesa, da acao de cozinhar e do ato de comer.
Os proéprios alimentos, quando processados, podem ser considerados
objetos de design, dado o seu carater artificial — pao, pastel de nata,

baggel, donut...
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2 TLA: "Food and design are ubiquitous
and necessary for everyone, yet each con-
fronts a politics that may strongly affect
public access to them. Food is a biologi-
cal requirement, while design is not; yet
humans have never been without some
form of design, beginning with the earli-
est tools, which were actually necessary
to obtain food.”

3 Ver capitulo 1.



4 TLA: "Just as design, when considered
superficially, can be too easily dismissed
as mere style over content, the same can
be said of food. A true appreciation of de-
sign encompasses an understanding of
its history, its ability to change the look
of our world and how we interact with
it, of technological progress and crea-
tive achievement, of our understanding
of ourselves and our environment. Food
represents who we are, our culture and
society; it feeds our senses and our emo-
tions; it binds us together and gives us an
understanding of our place in the world
and of our relationship to other people.”
5 TLA: “For designers today it is not suf-
ficient to balance form and function, it is
not sufficient even to attribute meaning
to the objects that are to be offered to
others. Present-day designers must en-
visage all the tasks that go before (that
is, the intentions underscoring the plan)
from a dynamic point of view, in an ani-
mated context. The instruments, like the
objects themselves, must communicate
with people and designers need only
write the first draft of the script, leaving
the customers to do all the rest. The cus-
tomers will create dialogues, experienc-
es, applying their own values.”

INTRODUCAQ

Como refere Caterall,

assim como o design, quando considerado superficial, pode ser facil-
mente descartado como um mero estilo relativamente ao contetudo, o
mesmo pode ser dito da comida. Uma verdadeira apreciagao do design
engloba uma compreensao da sua historia, da sua capacidade de mudar
a aparéncia do nosso mundo e o modo como interagimos com ele, do
progresso tecnolégico e da realizagdo criativa, da compreensao de nos
mesmos e do nosso meio ambiente. O alimento representa quem somos,
a nossa cultura e sociedade; alimenta os nossos sentidos e as nossas emo-

¢oes; une-nos e da-nos uma compreensao do nosso lugar no mundo e da

nossa relagio com as outras pessoas.” (1999:33)

A necessidade de definir um novo territério, nomeadamente em Portu-
gal, onde ¢ praticamente inexistente a sua presenca do ponto de vista
profissional e académico, ¢ um dos aspetos relevantes deste trabalho.
Como refere Francesca Zampolo (2013), em Meaningful Eating: New Method
Jor Food Design,, ao pesquisarmos “‘food design” num motor de busca, os
resultados que aparecem sao de inimeras defini¢oes, associadas tanto
ao prato de um reconhecido chef, como a um snack de cereais. Esta mul-
tiplicidade depende do background e da formacao de quem faz a aproxi-

macao entre as duas areas — alimentacao e design.

Nos proximos capitulos, iremos procurar entender a alimentagdo e o
design no desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias alimen-

tares. Pois, como refere Massari (2012),

para os designers de hoje, ja ndo ¢ suficiente equilibrar forma e funcao,
nao basta inclusivamente atribuir significado aos objetos que devem
ser oferecidos aos outros. Os designers atuais devem considerar todas
as tarefas anteriores (ou seja, as intencoes que evidenciam o plano) de
um ponto de vista dindmico, num contexto animado. Os instrumentos,
como os proprios objetos, devem comunicar com as pessoas e os desig-
ners precisam apenas escrever o primeiro rascunho do guido, deixando

os clientes fazer todo o resto. Os consumidores criardao didlogos, expe-

riéncias, aplicando os seus proprios valores.® (2012:4)
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As questoes da experiéncia ligadas ao ato alimentar sdo, neste traba-
lho, um instrumento que deve ser analisado e estudado, uma vez que a
mediatizacao da alimentagao, através de movimentos como a cozinha
molecular, o slow food ou o revivalismo artesanal para a confe¢dao de pro-
dutos locais, entre outros, ligados a producao alimentar, fizeram do ato
de comer uma experiéncia sensorial, contadora de estorias, um atributo
privilegiado, cada vez mais através da memoria enquanto 6rgao senso-
rial de grande importancia para a alimentagao — Proust (2007 [1913-1927))
(Madalena).t

O ato alimentar, hoje, navega em dois sentidos: a conveniéncia e a ra-
pidez do alimento — pouco saudavel — que nos permite ficarmos nu-
tridos, e a experiéncia que pode ser apreendida por todos os sentidos,
evocando memorias, sentimentos e emogoes ao individuo que entra em

contacto com o alimento.

Partimos da ideia de que o alimento é necessario para a nossa sobrevi-
véncia, mas a sua dimensao cultural é posta em relevo pela ac¢do social.
A comida ¢ uma voz que comunica e, tal como a palavra, pode contar

estorias (Amon e Menasche, 2008).

O food design, como o abordaremos no capitulo 2, dentro de todas as
defini¢cdes que lhe possam caber, procura comunicar o alimento pelos
sentidos, preocupa-se com a amplitude do sistema alimentar, nao ape-
nas com o seu resultado final, seja um prato desenvolvido com técnicas
de culinaria avangada e apresentado por um ckef, seja um alimento de
produgao industrial que chega ao consumidor por via da embalagem,

através de uma longa cadeia de producao e distribuigao.

Para além da conceptualizacdo, o trabalho apresentado centra-se so-
bretudo nos aspetos da criatividade e do processo criativo em design, no
ambito do ensino superior de cursos de Artes Culinarias. A experiéncia
de docéncia do autor permitiu criar uma estrutura e rede de trabalho,
cujo principal objetivo tem sido o de transmitir aos alunos de Produ-
¢ao Alimentar e Artes Culinarias o que é o Design e qual a vantagem

de ser lecionado nestes cursos. O nosso contributo materializou-se no
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7 TLA: "Modern chefs require creativ-
ity in building their competitive edge. In
culinary art, creative new dishes are a
must in modern world. Fergunson (1985)
proposed that in order to develop the
best future chefs, creativity must be the
number one goal of culinary education.
Modern chefs nowadays must invent new
dining experience, the whole experience
from branding, menu graphic, dining en-
vironment & atmosphere, dining utensil
to food.”

8 Ver também o trabalho de Charles
Spence (2014; 2017) mencionado nos
capitulos 3e 7.

9 A especificacdo da Dieta Mediterrani-
ca e das leguminosas deve-se ao facto
de ser necessario um campo de acdo
restrito para a investigacao. Neste caso,
o autor optou por trabalhar estes dois
aspetos da gastronomia portuguesa nos
projetos desenvolvidos com os alunos.
Ver capitulo 7.
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desenvolvimento de diversos programas curriculares com base em me-
todologias e processos de Design, que podem ser apresentados a estes
alunos. Esta necessidade ndo foi suscitada apenas pela importancia da
sinergia entre Design e Artes Culinarias mas, sobretudo, porque cada

vez mais na nossa cultura e sociedade,

0s chefs modernos precisam de criatividade para construir a sua vanta-

gem competitiva. Nas Artes Culinarias, novos pratos criativos sao uma

obrigacao do mundo moderno. Fergunson e Berger (1985) propuseram
que, para desenvolver os melhores futuros chefs, a criatividade deve ser
0 objetivo niimero um da educagao culinaria. Os c¢/efs modernos, hoje
em dia, precisam de inventar uma nova experiéncia gastronémica, toda

a experiéncia que vai do branding, grafismo da ementa, da envolvente

e do ambiente da refeicdo, aos talheres e a comida.” (Leung e al., 2013)8

Assim, através de modelos ja implementados e testados noutros contex-
tos, aplicamos um modelo de processo criativo no desenvolvimento de
produtos, servigos e experiéncias alimentares, no ensino de cursos su-
periores de Artes Culinarias, focando aspetos relacionados com a iden-
tidade e a cultura gastronémica portuguesa, em particular através da

exploracao da dieta mediterranica e do uso das leguminosas.’

Este trabalho insere-se num contexto especial, em que vivemos obceca-
dos pela comida. Chefs tornam-se celebridades (i.e., Jamie Olivier; Gor-
don Ramsay; Nigella Lawson; Heston Blumenthal, etc.); reality shows so-
bre comida (i.e., Master Chef; Top Chef, entre outros) surgem com grandes
audiéncias nas televisoes dos consumidores e cativam grandes publicos:
os documentarios e a literatura sobre a industria alimentar atingem o
lugar de best-sellers, (1.e., Fast Food Nation, 2001 de Eric Schlosser; Dilema
do Omnivoro, 2011 de Michael Polain). A nossa fome por comida ultra-
passa, claramente, o consumo fisico e o desejo de consumir informa-
¢ao sobre o alimento (Parasecoli, 2008). A alimentagao, nas tltimas décadas,
tem gerado preocupacdes e motivagoes, € o interesse nestas tematicas
continua a aumentar, sem que haja previsao de abrandamento futu-
ro. Na Europa, apesar do panico gerado com as epidemias alimentares

(i.e., gripe das aves ou febre das vacas loucas), ou dos protocolos de
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seguranca e higiene alimentar da Unido Europeia sobre os produtos
tradicionais, nao abranda o interesse pela producdo artesanal, desper-
tando a curiosidade de intmeras publicacoes académicas como 7re
Slow Food Story: Politics and Pleasure,, de Geoft Andrews (2008); Bite me:
Food in Popular Culture, de Fabio Parasecoli (2008) ou The Globalization of
Food, de David Inglis e Debra Gimlin (2009) (Parasecoli, 2008).

O trabalho que apresentamos é o culminar de mais de uma década de
trabalho do autor por via do Design de Comunicagdo e, nos ultimos
cinco anos, pela atividade de docéncia nestas tematicas, nomeadamen-
te, o Food Design, no ambito do MIAC da ESHTE, o Design Aplicado a
Restauracdo na licenciatura de Gestao da Restauragao e Catering e o
Design Aplicado a Culinaria, no TeSP de Cozinha e Produgao Alimen-
tar da ESTM do IPL.
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10 As medidas de seguranca alimen-
tar na UE estdao entre as mais rigo-
rosas do mundo. No entanto, o mer-
cado globalizado e as suas cadeias
agroalimentares cada vez mais lon-
gas e complexas exigem o reforco dos
controlos para assegurar a protecao
de animais, seres humanos e plantas, ga-
rantindo a correta aplicacao (Parlamento
Europeu, 2017).
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2. PROBLEMATIZACAO

O esquema apresentado na FI6.1 serve como mapeamento do campo de
atuagao da investigacao que apresentamos. Surge nesta parte do docu-
mento, para enunciar a complexidade da definicado dos conceitos que
abordamos ao longo do documento. Sao conceitos, na sua maior parte,
com uma defini¢ao instavel e em constante mutac¢ao: Design; Alimenta-

¢ao; Gastronomia; Artes Culinarias; Criatividade; e Processo Criativo.

O binémio que propomos, Design — Alimentacdo, vai ao encontro de
uma possivel traducao do territorio do Food Design, propondo que, no
contexto portugueés, se possa designar por Design para a Alimentacao,

uma vez que:
1) a historia do Design ¢ paralela a histéria da alimentac¢do (Capitulo 1 ¢ 2);

2) as areas abordadas na investigacao (teoria e pratica) enquadram-se

todas dentro do territério da alimentacao;

3) o Design ¢ transversal a tudo o que envolve a alimentagao (alimento, ato

alimentar, cozinhar, produzir, preparar, comer, apreciar, etc.) (Capitulo 1,2 ¢ 3);

4) o Design, neste contexto, empresta as suas metodologias, processos e
ferramentas as Artes Culinarias e a Gastronomia, para cozinhar, pro-
duzir, preparar e apreciar produtos, servigos e experiéncias alimentares

(Capitulo 4,5,6e7); €

5) o Design, segundo a definicao adotada nesta dissertagdao (Manzini, 2015),
serve como elemento agregador, uma atividade criativa que se foca na
acao, reflexdo, comunicacdo e configuragdo, para criar novas combina-
¢Oes materiais ou imateriais (produtos, servicos e experiéncias alimen-

tares) (Capitulo 2, 6 ¢ 7).

A aplicagao pratica da investigagao centra-se sobretudo nas Artes Culina-
rias (Mestrado em Inovac¢dao em Artes Culinarias), mas esta diretamente
relacionada com a Alimentagao, porque envolve toda a complexidade das

areas mencionadas e de todo o sistema alimentar (do Prado ao Prato)."

41



“DESIGN BITES": A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.
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Fig. 1 - Mapeamento do campo de atuacao da investigacao (2019). Fonte: Ricardo Bonacho.
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A problematica da investigacao surge com a recente mediatizagao do ali-
mento e a sua reconfigurada relacdo com o Design, a partir de um novo
territorio, que tem sido denominado por food Design. A auséncia de uma
definicao concreta e global é comum a atual definicdo de Design, um
conjunto de conceitos sedimentados ao longo do tempo, que mudam con-

soante a perspetiva e o campo de atua¢ao em constante expansao.

Em geral, as metodologias utilizadas neste novo territorio aplicam-se
sobretudo a producao industrial de produtos alimentares (Hablesreiter e
al., 2009), deixando de fora muitos outros aspetos que englobam o ato de
comer como uma problematica a observar e a intervir a partir do De-
sign (Zampollo, 2013). Sendo um territorio instavel quanto a sua defini¢ao e
aos processos que utiliza, mais problematico se torna quando entramos
no campo das Artes Culinarias, onde o ensino ou a consciéncia para o

design sao praticamente inexistentes.

Propomos uma definicao de Food Design consensual entre autores, e a
aplicagao de um modelo de processo criativo em Design adequado ao
ensino superior das Artes Culinarias para o desenvolvimento de pro-
dutos, servigos e experiéncias alimentares. Ou seja, propomo-nos fazer
uma abordagem ao Design a partir do territorio das Artes Culinarias
e demonstrar, através da metodologia, a importancia da sua inclusao
nos planos curriculares de cursos superiores de produgdo alimentar (i.e.,
Restauracao, Gastronomia, Artes Culinarias). Pretendemos ainda de-
monstrar de que modo este elemento € relevante no desenvolvimento
de novos produtos, servigos e experiéncias alimentares e por que razao
devemos utilizar metodologias e processos de Design junto de alunos

cuja formacao nuclear nao é Design.

Quando falamos do ato alimentar e de tudo o que lhe ¢ inerente, o
territério torna-se vasto e, como refere Zampollo (2013, o processo
criativo, no desenvolvimento de artefactos ligados ao ato alimentar
— alimento, utensilios, espagos... —, ¢ muito mais complexo, chaman-

do-se por isso a intervir o design, sob uma perspetiva multidisciplinar.
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Identificar diferencas e semelhancas nos processos criativos de designers
e chefs (1.e., profissionais da producao alimentar), serve como propoésito
para reforcar a interdisciplinaridade das Artes Culinarias e do Design

enquanto areas do saber.

O alimento — necessidade humana (i.e., fisiolégica e sensorial) — tem,
ao longo do tempo, desenvolvido uma rela¢do intrinseca com o De-
sign, s6 agora tornada visivel a partir deste novo territorio — Food Design.
O Design e o alimento interagem em diversos niveis: material (produto);
imaterial (servigo); mas também de prevengao (pensamento) (Celi ¢ Rudkin,
2016). A dimensao complexa do ato alimentar e a ideia de que o alimento
faz parte de um sistema onde a intervencao do Design surge em varios

aspetos ¢, também neste caso, um dos objetivos propostos.

Propomo-nos também definir Food Design enquanto territério emergente
que carece de consolidacdo académica e foca as questdes alimentares

sob a perspetiva do Design, principalmente no contexto portugues.

A analise de diversos processos criativos em Design e nas Artes Culinarias
levou a identificar o Double Diamond (Design Council, 2005) como o modelo a
implementar na atividade projetual dos alunos para o desenvolvimento de
produtos, servicos e experiéncias alimentares integrantes do sistema alimen-
tar portugués, no qual a dieta mediterranica e as leguminosas assumem um
papel preponderante para a investigacao, se considerarmos algumas con-

cepgoes associadas ao alimento (1.e., identidade, cultura, sustentabilidade).

Durante a fase de implementacao do processo criativo, e no decorrer da
atividade projetual, foi avaliada de modo positivo a relevancia do ensi-
no do Design em cursos superiores de Artes Culinarias e, deste modo,
fo1 proposta uma alteracao a estrutura do MIAC, assente num modelo
de Design Thinking, utilizando metodologias e processos do Design em
conjunto com conceitos de Tecnologia Alimentar; Nutri¢do, Fisiologia

Alimentar; Quimica Alimentar, entre outros.

Tal facto permite-nos validar um modelo a desenvolver futuramente,
com base nesta investigagao, conducente a um novo ciclo de estudos em

parceria com as institui¢oes envolvidas na investigacao.
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3. OBJETIVOS DA INVESTIGACAO

O objetivo desta investigacao ¢ contribuir para a delimitacao de um
campo disciplinar, o Food Design, e tornar a sua aplicacao, no ambito das
Artes Culinarias, uma pratica projetual comum para os desafios propos-
tos pelo sistema alimentar atual, através da aplicagado de um modelo de
processo criativo em Design no desenvolvimento de produtos, servigos e

experiéncias alimentares.
Como objetivos especificos, foram definidos:

1) a contribuicao para uma definicao de Food Design, procurando coe-

réncia na pratica e teoria deste novo territorio;
2) o desenvolvimento de sinergias entre Design e Artes Culinarias;

3) a andlise e a e avaliacdo do processo utilizado no desenvolvimento de
produtos, servicos e experiéncias alimentares (i.e., qualidade, eficiéncia,

funcionalidade);

4) a aplicacao do o modelo a estrutura curricular do mestrado (MIAC)
com base nas metodologias e processos de design resultantes da inves-

tigagao;

5) a contribui¢do para o desenvolvimento de um programa curricular

para o ensino do design em cursos de Artes Culinarias;

6) o desenvolvimento de um modelo de curso superior conducente ao

grau de mestre em food Design no contexto portugues.
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4. QUESTAO DE INVESTIGACAO

De que modo um processo criativo em Design pode contribuir para
o desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias alimentares,

num contexto de ensino superior, em cursos de Artes Culinarias?
Subquestdes de investigacao:

1) Quais as diferencas e semelhancgas entre o processo criativo

em Design e em Artes Culinarias?

2) Como se processa a aplicagao da metodologia do Design

nas Artes Culinarias?

3) Qual o contributo do Design para o desenvolvimento

de produtos, servigos e experiéncias alimentares?
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5. METODOLOGIA GERAL

Sendo esta uma investigagao sobre Design, e uma vez que este campo
ainda esta em desenvolvimento, foi necessario recorrer a técnicas de in-
vestigacao utilizadas noutras areas, particularmente das ciéncias sociais.
A metodologia proposta para alcangar os objetivos delineados e respon-
der as questdes de investigacao ¢ de carater exploratorio misto, utilizando
métodos intervencionistas e nao intervencionistas de carater qualitativo.
Foram delineados trés momentos, que correspondem a uma primeira fase
teorica, e a uma segunda e terceira fases empiricas, de recolha e criacao
de nova informagao. Na primeira fase, foi desenvolvida uma revisao da
literatura através da recolha, selecao, analise e sintese critica da docu-
mentacgao relevante nas areas identificadas — Alimentagao, Gastronomia,
Design, Food Design, processo criativo, criatividade, Artes Culinarias, Dieta

Mediterranica e Leguminosas (Capitulos 15 2; 3; 45 ¢ 6).

No seguimento da metodologia proposta foi efetuado um levantamento,
a nivel nacional, de todos os cursos de ensino superior na area da produ-
cao alimentar, de modo a analisar os programas curriculares e os con-
teudos que sao lecionados no ambito do desenvolvimento de produtos,
servigos e experiéncias alimentares (Capitulo 5). A par deste levantamento,
foram também analisados casos de referéncia que, atualmente, no es-
trangeiro, contemplam o ensino do design nos programas curriculares

de cursos superiores em Artes Culinarias.

A metodologia englobou os projetos dos alunos que serviram como ca-
sos de estudo e que foram descritos e avaliados, com base num conjunto
de critérios (i.e., criatividade, utilidade, inovagao), reunidos a partir de
diversos estudos sobre a criatividade e o processo criativo, no ambito do
Design e das Artes Culinarias. Todos os exercicios projetuais adotaram
um modelo de processo criativo em Design adaptado, Double Diamond,
(Design Council, 2005), que, apo6s validacdo interna e externa, nos permitiu
criar um modelo curricular a ser aplicado a estrutura do Mestrado em
Inovacao em Artes Culinarias, entretanto submetido a avaliagdo da

A3SES™.
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ALIMENTACAQ

TEMA:
o ensino do Design em cursos superiores de Artes Culinarias r----

SUBTEMAS

PRODUTOS
PROCESSOS SERVICOS ENSINO
CRIATIVOS EXPERIENCIAS DO DESIGN
ALIMENTARES

QUESTOES DE INVESTIGACAO

Revisao e critica literaria Exemplos de referéncia

Processo criativo em design
Processo criativo culinaria
CAMS - Culinary Arts

and Meal Science

Food Design Institute - Otago ~ L________ i __________________________
Polytechnic - Nova Zelandia !

HIPOTESE DE INVESTIGACAO
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INVESTIGACAQ ATIVA

MIAC MIAC MIAC
FOOD DESIGN FOOD DESIGN FOOD DESIGN
2012/2013 2013/2014 2015/2016

MIAC
FOOD DESIGN
2015/2016

Design Sucks Luxies; Lascas de Grata; Frama; A saudade
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gastronmica

MIAC MIAC
FOOD DESIGN FOOD DESIGN
2016/2017 2017/2018
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FOOD DESIGN
2017/2018

ESTUDO DE CASO - MESTRADO EM INOVACAO EM ARTES CULINARIAS

Angela Carter. (Lulguminosas; Churro de
Appetites beyond A Floresta; leguminosas; petit
the grasp of our Xicolate; Go Beans; gateau; pastel de
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lell

PROTOCOLO PARA AVALIACAQ DESCRITIVA

E QUALITATIVA DA INVESTIGACAO ATIVA

TRATAMENTO DA INFORMACAQ

______________________________________ CONCLUSOES

-------------------------------------- CONCLUSOES FINAIS

RECOMENDACOES

Fig. 2 - Esquema metodoldgico da investigacao (2019). Fonte: Ricardo Bonacho.
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6. ESTRUTURA DO TRABALHO

O documento esta dividido em cinco partes, com o intuito de articular

a investigacdo de um modo coerente e objetivo.

Na primeira parte esta definido o objeto de estudo, os objetivos, a ques-
tao central e a metodologia que delineou toda a investigacao com base

na metafora d’ “O Prato”.

Na segunda parte, nos capitulos 1, 2 e 3, explanou-se uma contextua-
lizacdo historica sobre a relacdao entre Design e alimentacdao, demons-
trou-se deste modo o seu carater interdisciplinar e procedeu-se a uma
definicao deste novo territorio, o Food Design. Por conseguinte, explica-
mos a defini¢ao de Design que foi adotada para conduzir a metodologia
de trabalho. Nestes capitulos, abordamos a relacdo entre a histéria da
alimentacao e a historia do design como um possivel caminho conjun-
to, no que diz respeito ao desenvolvimento de objetos que facilitam e
ritualizam o ato alimentar. Debrugamo-nos também sobre a complexi-
dade do alimento através do binémio cultura — natureza e sobre a sua
artificialidade, potenciada enquanto objeto de design desenvolvido com
matéria-prima perecivel. No capitulo 3, a semelhanga do primeiro e do
segundo, abordamos a complexidade sensorial do ato alimentar sob a
perspetiva do Design, demonstrando de que modo a nossa percecao

alimentar ¢ influenciada por meio de objetos, espacos, formas e cores.

Na terceira parte, capitulo 4, descrevemos de um modo sucinto a cria-
tividade, o processo criativo e a inovacao no ambito do Design e das
Artes Culinarias, explanando as diferengas entre a criagao no design e

na culinaria, apontando semelhancas e diferencas.

No capitulo 5, focamos a investigacao no ensino superior das Artes
Culinarias em Portugal, de modo a contextualizar o desenvolvimento
de produtos, servigos e experiéncias alimentares através da utilizacdao
de processos e ferramentas, sejam ou nao de design apontando alguns
casos internacionais como exemplos que influenciaram o desenvolvi-

mento da investigagao.
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Na quarta parte, no capitulo 6, apresentamos a adaptagao do modelo
de processo criativo, que fo1 utilizado na atividade projetual dos alunos
do Mestrado em Inovagao em Artes Culinarias, e no capitulo 7 apre-
sentamos a atividade projetual dos alunos, bem como a sua avaliagao

descritiva e qualitativa com base nos enunciados propostos.

Na udltima parte deste trabalho apresentamos as conclusoes do nosso
estudo e as recomendacoes que resultaram de todo o processo de inves-

tigagao.
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“Dis-moti ce que tu manges, je te dirai ce que tu es.” — Brillai-Savarin (2010 [1825])'2

CAPITULO 1 - DO DESIGN E DA
ALIMENTACAO AO FOOD DESIGN

1.1 RELACAO HISTORICA ENTRE o ot e G
DESI GN E ALI M ENTACAO 13 TLA: "Without design, eating would be

more difficult and boring.”

. . . . ey . , ) . 14 Sobre o gosto, ver capitulo 3 e 7.
“Sem design, comer seria muito mais dificil e mono6tono.”" (Capella, 2013:16) ’ P

Sem o engenho e a criatividade humana, limitar-nos-iamos a recolher
o alimento da natureza e a leva-lo diretamente a boca. O ato alimentar
seria apenas um meio de sobrevivéncia (i.e., a satisfagdo de uma neces-
sidade nutritiva e fisiologica). O modo como comemos sera sempre uma
questao de gosto', na verdadeira ace¢dao do termo, e 0 modo como nos
¢ apresentado o alimento, bem como os aspetos sociais e culturais que o
envolvem, sempre estiveram interligados (Raymond, 2008), sendo que este ¢
também um ato social que se apoia em diversos objetos e artificios (Cat-
terall, 1999; Antunes dos Santos, 2005; Escobedo, 1998). Contudo, sO recentemente o
alimento comecou a ser explorado a partir da perspetiva do design e a le-
vantar questoes de consciéncia, tradicao, funcionalidade, recriacao e um
certo revivalismo artesanal e comercial, embora estas dimensdes sempre

estivessem presentes, talvez de um modo inconsciente (Raymond, 2008:2).

Numa perspetiva historica, a capacidade do ser humano para alterar o
meio ambiente e para se alterar a si proprio ¢ tao antiga quanto a sua pro-
pria histéria, embora, como referem Heskett 2005), Friedman e Stolter-
man (2015), Margolin (2013; 2017), Papanek (1973) e Ricard (2015), os métodos
tenham sido alterados ao longo do tempo através de constantes transfor-

magdes tecnologicas, organizacionais e culturais (Heskett, 2005; Ricard, 2015).
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15 TLA: “Doing so demonstrates that de-
sign, even in its most frivolous contem-
porary forms, has deep roots in human
culture and must, therefore, be taken
as seriously as we take the study of any
other human activity. Adopting such an
early starting point also makes clear
that design is part of an evolutionary pro-
cess through which we as a species have
learned to live in ever more sophisticated
social situations with designed objects
and systems whose complexity continues
to increase.”

16 TLA: "All men are designers. All that
we do almost all the time is design, for
design is basic to all human activity.
The planning and patterning of any act
towards a desired, foreseeable end con-
stitutes the design process. Any attempt
to separate design, to make it a thing-
by-itself, works counter to the inherent
value of design as a primary underlying
matrix of life. Design is composing an
epic poem, executing a mural, painting a
masterpiece, writing a concerto. But de-
sign is also cleaning and reorganizing a
desk drawer, pulling an impacted tooth,
baking an apple pie, choosing sides for a
back-lot baseball game, and educating
a child. Design is the conscious effort to
impose meaningful order.”

17 Ver John Walker (2009), “Defining
the object of study”.
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Isso demonstra que o design, mesmo nas suas formas contemporaneas mais
frivolas, tem raizes profundas na cultura humana e, portanto, deve ser le-
vado tao a sério como outro qualquer estudo sobre a atividade humana.
Adotar um ponto de partida tao inicial como este deixa claro que o design é
parte do processo evolutivo pelo qual nés, enquanto espécie, aprendemos a

viver em situagdes sociais cada vez mais sofisticadas com objetos e sistemas

cuja complexidade continuar a aumentar.'® (Margolin, 2017:13)

Heskett (2005) refere que o design, embora sendo uma caracteristica ini-
ca e inalteravel do ser humano, manifestou-se de diversas formas ao
longo do tempo. Pode-se dizer que a historia do design é paralela a his-
toria da alimentacdo e do proprio ser humano (Heskett, 2005; Friedman, 2000;

Margolin, 2017), a0 considerarmos a afirmacao de Papanek (1973):

Todos os homens sao designers. Tudo o que fazemos, quase sempre, ¢
design, pois o design ¢ a base de toda a atividade humana. O planea-
mento e a padronizac¢ao de qualquer ato em relacao a um fim desejado
e previsivel constituem um processo de design. Qualquer tentativa de
separar o design, para torna-lo uma coisa por si so, contraria o valor
inerente do que ¢ o design como uma matriz subjacente a vida huma-
na. O design ¢ compor um poema épico, fazer um mural, pintar uma
obra de arte, escrever uma pega musical. Mas design ¢ também limpar
e organizar uma secretaria, arrancar um dente, cozinhar uma tarte de
maga, escolher um lado durante um jogo de basebol ou educar uma

crianca. O design ¢ o esfor¢o consciente para impor uma ordem signi-

ficante."® (1973:23)

Compreender e definir design ¢ complexo, pois ele é gerado por concei-
tos em constante mutagao e mantém-se numa fase conceptual dinami-
ca, em parte pelas mudancas culturais que continuamos a vivenciar."’
No préximo capitulo abordaremos novamente o conceito de Design,
quando discutirmos uma defini¢ao para este novo territorio de atuacao,

que se designa por Food Design.

Heskett (2005), Friedman e Stolterman (2015) bem como Margolin (2017
referem que a necessidade de o ser humano moldar o mundo exterior

em funcao do seu bem-estar, implica uma atividade de design ligada a
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economia e a vida social das diferentes sociedades. “O design ¢ um pro-
cesso geral humano que utilizamos para entender e moldar o mundo”
(Friedman e Stolterman, 2015:xi). Margolin (2017) refere que isto nos ajuda a en-
tender os padroes da evolu¢cao humana dentro de varios grupos, desde

os primeiros hominideos.

Podemos ver como o design de novas ferramentas, como o arado, foi
essencial para a transicao da sociedade nomada para a sedentaria. Da
mesma forma, os primeiros tipos de construcao, a manufatura da cera-
mica e o primeiro mobilidrio também contribuiram para este modo de
vida sedentéario que era baseado inicialmente no cultivo de plantagdes.'®

(Margolin, 2017:13)

O autor refere ainda que o design, inicialmente sob a forma de (arte-
sanato = crafl) e de engenharia, contribuiu para a transformacao das

sociedades némadas em civilizacoes.

Quando os cacadores nomadas foram substituidos pelos agricultores
sedentarios, e os seus acampamentos ficaram definitivamente consoli-
dados, aprenderam a trabalhar o barro e conceberam os primeiros reci-
pientes ceramicos. Pela primeira vez, os alimentos puderam ser cozidos
sem o contacto direto com o fogo, e o habitual assado sobre a chama

direta deu lugar a um mais econémico e elaborado estufado." (Espinet,

1984:12)

O gesto de adaptar o que a Natureza nos oferece parte da mao, enquan-
to extensao do corpo, extremamente flexivel e versatil, capaz de diversas
configuragoes e funcdes. A mao é capaz de escavar o solo para apanhar
uma raiz comestivel, mas se juntarmos uma concha a um cabo, para
manipularmos, o trabalho torna-se mais facil, sem corrermos o risco de
nos magoarmos (Heskett, 2005; Margolin, 2017; Ricard, 2015). Segundo Margolin
(2017), “as ferramentas sdo essenciais para o desenvolvimento das socie-
dades humanas. Sao extensdes ou proteses para o corpo humano que

facilitam novas agoes e atividades”? (2017:19).

Ou, como refere Fry (2012, “a mao estendeu-se, tocou no mundo € o

mundo respondeu. A acdo humana sempre foi baseada no feedback.

60

18 TLA: “We can see how the design of
new tools such as the plow were integral
to the transition from nomadic to seden-
tary society. Similarly, the first building
types, the manufacture of pottery, and the
earliest furniture also contributed to this
sendentary way of living that was based
initially on the cultivation of crops.”

19 TLA: “Cuando los cazadores némadas
fueron subtituidos por labradores seden-
tarios, y sus asentamientos quedaron de-
finitivamente consolidados, aprendieron
a trabajar el barro y concibieron los prim-
eros recipientes cerdmicos. Por primera
vez, pudieron ser cocidos los alimentos
sin el contacto directo del fuego, y el ha-
bitual asado sobre la llama directa dejé
paso felizmente a um mas econdmico y
elaborado estofado.”

20 TLA: "Tools are integral to the de-
velopment of human societies. They are
extensions of or prostheses for the hu-
man body that facilitate new actions and
activities.”

Fig. 3 - Recipiente para cozinhar. Periodo
Jomon, 5000 a.C.. Fonte: The Trustees of
the British Museum.



21 TLA: “"The hand reached out, touched
the world, and the world replied. Human
action has always been predicated upon
feedback. Tools, from the most basic to
the most sophisticated, have merely ex-
tended the capability of this interaction.”
22 Neste estudo é importante perceber
a histéria dos objetos ligados a alimen-
tacdo, ndo so6 porque existe uma relacdo
direta com o trabalho que desenvolve-
mos, como também porque estes objetos,
para além da sua funcao e forma, ditaram
0 nosso comportamento a mesa do ponto
vista social e cultural.

“Objects have come and gone from daily
life throughout history, after being sup-
planted by things that are - or seem to
be - superior in terms of their size, pow-
er, speed, durability, sustainability, or
whatever else appeared more desirable
in design’s equivalent of the Darwinian
process of natural selection” (Rawsthorn,
2018:52).

Fig. 4 - Machado de m&o. Entre 500,000
e 30000 a.C.. Fonte: Didier Descouens /
Wikimedia Commons.
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As ferramentas, das mais basicas as mais sofisticadas, apenas ampliaram

a capacidade dessa interacao”?" (2012:92).

Este processo de adapta¢ao acompanha a evolucao do cérebro humano e
do modo como ele consegue decifrar a relagao entre a forma e a fungao.
A natureza ofereceu ao ser humano uma grande diversidade de recursos
naturais e de modelos repletos de potencial para serem adaptados como
solugdes para os problemas com que se deparava (Hesket, 2005; Fry, 2012).
Embora continue pouco claro o modo como isto surgiu, podemos espe-
cular, segundo Margolin (2017), sobre o facto de as primeiras ferramentas
resultarem do reconhecimento de algo que podia ser concretizado, como
cagar ou preparar os alimentos, e depois imaginar como o corpo funcio-

naria ao criar utensilios e ferramentas através da extensao dos membros.

O engenho e a criatividade melhoraram o modo de viver e, consequen-
temente, o processo de alimentagao, estando presente em todas as fa-
ses e ambitos do ato alimentar (Capella, 2013). As ferramentas/utensilios
comecaram por contribuir para a obtengao de alimentos na natureza
(i.e., recolha de frutos, raizes; pesca e caca), passando pelo seu processa-
mento, até ao posterior cultivo e colheita, o que possibilitou uma dieta

variada, rica e nutritiva (Capella, 2013; Margolin, 2013; Wilson, 2013).

Montarani e Flandrin 2008) referem que ¢ dificil identificar, a partir da
histéria, qual seria a dieta recorrente nos periodos Mesolitico e Neoliti-
co, quando os estudamos apenas a partir das ossadas humanas. No en-
tanto, os objetos que auxiliavam o ato alimentar (i.e., ferramentas; uten-
silios), sao aquilo que realmente interessa neste contexto. Embora fosse
importante, noutro enquadramento, perceber qual a dieta humana no
inicio da nossa evolugao enquanto hominideos, ¢ mais relevante, aqui?,
entender a historia dos objetos, transversal a historia do design (Montarani
e Flandrin, 2008). Este entendimento sé foi possivel porque, nas “jazidas
deixadas por esses primeiros hominideos (australopitecos e Homo Ha-
bilis) na Africa Oriental, ha entre 2,5 e 1,5 milhoes de anos, restos mais
ou menos abundantes de animais partidos estao associados a utensilios

primitivos de pedra lascada” (Montarani e Flandrin, 2008:27).
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A criatividade e o ato de projetar estiveram sempre presentes, ao longo
da histéria humana, e, a par da evolucao dos processos (tecnolégicos,
culturais e organizacionais), foram tuteis no desenvolvimento de obje-
tos utilitarios e decorativos ligados a alimentacao e ao quotidiano para
agoes como cozinhar, comer, manipular, transformar e conservar os ali-

mentos (Capella, 2013; Margolin, 2013).

Durante as sucessivas eras da Idade da Pedra, os nossos ancestrais hu-
manos ao evoluirem como Homo Sapiens aprenderam a inventar e a
construir ferramentas. Esta ¢ uma atividade humana que podemos con-
siderar como o inicio do design. Passou-se, subsequentemente, de fer-

ramentas simples que sao extensoes dos membros do corpo a maquinas

complexas que operam sem a intervencdo humana.? (Margolin, 2017:18)

Um dos grandes marcos na histéria da humanidade foi a descoberta do
fogo como meio de processamento dos alimentos. “Nunca saberemos
quem fol a pessoa que teve a sorte — por acidente ou intencao — de
descobrir pela primeira vez que a comida podia ser transformada pelo
fogo, tornando-se mais facil de digerir e mais saborosa’? (Wilson, 2013:112).

Como referem Montarani e Flandrin 2008),

foi ha cerca de 500 000 anos que a utilizagao regular do fogo no uni-
verso doméstico modificou profundamente a alimentacdo, bem como,
sem davida, os comportamentos sociais relacionados com a alimentagao.
O apreco pela carne cozinhada (consumida depois dos incéndios natu-
rais) ¢ corrente entre muitos carnivoros. Mas s6 o homem conseguiu fazer

dele uma pratica corrente e dar os primeiros passos que conduzem da

alirnentagéo a cozedura e depois a cozinha. (Montarani e Flandrin, 2008:18)

Assar é o processo de cozinhar mais antigo que se conhece; de um modo
basico, refere-se a colocacao dos alimentos crus diretamente sobre o
fogo (Wilson, 2013). Cozinhar (i.e., processar a comida) facilitou o proces-
so de digestao dos alimentos, a0 mesmo tempo que também os torna-
va mais nutritivos (Wilson, 2013; Myhrvold, 2011; Salvador, 2016; Pérles, 1989). Perlés

(1989) refere, ainda, acerca do fogo, que

tornar-se homem, ¢, portanto, apropriar-se do fogo (e, a0 mesmo tem-

po, opor-se também ao mundo divino), fazer do fogo selvagem, fogo
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23 TLA: "During the successive eras of
the Stone Age as our human ancestors
envolved into Homo Sapiens, they learned
how to invent and manufacture tools.
This is a core human activity that we may
consider the beginning of design. It sub-
sequently led from simple tools that are
extensions of human limbs to complex
machines that operate without human
intervention.”

24 TLA: "We will never know the lucky
person who - whether by accident or de-
sign - first discovered that food could be
transformed by fire, becoming both easi-
er to digest and more delicious.”



25 TLA: “Son las origenes de la organ-
izacion culinaria que, con el tiempo,
permitirian al hombre sentirse un ser
eminentemente civilizado y conveniente-
mente alimentado.”

26 TLA: "Cooking was a great discovery
not merely because it gaves us better
food, or even because it made us physi-
cally human. It did something even more
important: it helped make our brains
uniquely large, providing a dull human
body with a brilliant human mind.”

27 TLA: “The ceramic pot was a new type
of object that constituted a breakthrough
in designs that met human needs. It was
not a tool in the sense of being an exten-
sion of a human action such as a spear,
bow and arrow, or an adze. Instead it was
simply a vessel whose purpose as a con-
tainer had to have been imagined before
the technology was discovered to make
it of clay. Of greater significance is that
the basic function of the clay pot had not
changed over the centuries since it was
first invented, making it perhaps the old-
est artifact that still remains in wide use.”

Fig. 5 - Pote de ceramica. Fonte:

The Trustees of the British Museum.
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doméstico. E ¢ assim que durante centenas de milénios o fogo domesti-
cado vai desempenhar o papel essencial de elemento civilizador, parti-

cipando na formagao psiquica e técnica que conduzird a humanidade

atual (1989:269).

“Sao as origens da organizacao culinaria que, com o tempo, permitiram
ao homem sentir-se um ser eminentemente civilizado e alimentado de

modo conveniente.”?® (Espinct, 1984:13)

Cozinhar deixou o nosso cérebro com mais energia para se desenvolver.
Na verdade, “cozinhar foi uma grande descoberta, nao apenas porque
nos deu melhores alimentos, ou mesmo porque nos tornou fisicamente
humanos. Fez algo ainda mais importante: ajudou os nossos cérebros a
tornarem-se exclusivamente maiores, proporcionando a um corpo de-

sajeitado uma mente brilhante”? (Wilson, 2013 apud Wrangham, 2009).

O processamento permitiu ao ser humano uma maior variedade ali-
mentar e, possivelmente, os primeiros cozinheiros também nao pos-
suiam um grande conhecimento sobre modos de preparacao e técnicas.
Nao existem receitas pré-historicas, mas temos provas arqueologicas da
preparacao de alimentos (Myhrvold, 2011; Margolin, 2017; Pérles, 1989) e de al-
guns objetos de barro utilizados, inicialmente, nao como recipientes uti-
litérios, mas decorativos e/ou artisticos (Toussaint-Samat, 2009; Margolin, 2017;
Heskett, 2005). A necessidade suplantava o sabor e muitos alimentos eram

primeiro preparados para libertarem toxinas (Myhrvold, 2011).

O pote de ceramica era um novo tipo de objeto que constituia um avan-
¢o no design que respondia as necessidades humanas. Nao era uma
ferramenta no sentido de ser uma extensao da acao humana, como
uma lanca, um arco, uma flecha ou uma enx6. Em vez disso, era sim-
plesmente um recipiente cujo propoésito como receptaculo teve de ser
imaginado antes de se descobrir a tecnologia para fazé-lo a partir de
argila. De grande importancia foi o facto de a sua funcdo basica nao ter
sido alterada ao longo dos séculos, desde a sua descoberta, tornando-o

talvez o artefacto mais antigo que ainda permanece com um uso gene-

ralizado.?” (Margolin, 2017:23)
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Também se processavam os alimentos para os preservar, de modo a ob-
ter reservas para épocas de escassez, como o inverno, em que a comida
era menos abundante. Outro grande marco na historia da alimentagao
foi a agricultura. Desenvolveu-se em diversos lugares do mundo, em
diferentes épocas, mas foi sem divida um ponto de viragem no modo
como nos relacionamos com o alimento (Montarani, 2004; Myhrvold, 2011; Salva-
dor, 2016). Segundo Montarani (2004:12), “a perspetiva mental dos antigos
colocou a agricultura como o momento de rutura e da inovagao, o salto
decisivo que torna o homem civilizado separando-o da natureza, isto ¢,
do mundo dos animais e dos "homens selvagens””.?¢ Deste modo, pode-

mos afirmar ainda que

¢ quando o homem comega a ganhar dominio sobre as suas necessi-
dades biologicas ¢ a forma de as satisfazer, utilizando-as para veicular
outros significados e simbolismos — fazendo edificios que nao se esgotam
na protecao contra os elementos naturais, ou refei¢oes que vao além da

supressao da fome —, que se distingue dos restantes animais e se torna

verdadeiramente humano. (Salvador, 2016:22)

Como refere Margolin (2017), a ideia de Design evidente nos povos
noémadas, que se caracterizava pela invencdao de simples ferramentas
para cagar, foi alargada quando os povos se tornaram sedentarios e co-
mecaram a surgir objetos para utilizacdo agricola, construcao de abri-
gos e recipientes que serviam para cozinhar ou armazenar comida. Foi
esta ideia de ‘necessidade” que, de acordo com Montarani (2004), serviu
de impulso para o nascimento da agricultura, possivelmente ligada ao
crescimento demografico e ao facto de a caca e recolha de alimentos

nao ser suficiente.

No decorrer da histéria, desenvolvemos objetos que nos proporcio-
naram uma melhor degustacao dos alimentos, depois de preparados.
Na mesa, o design de objetos, para além da componente funcional, foi
adquirindo ao longo da histéria simbolismo e representatividade, o que
levou ao desenvolvimento de objetos singulares nas artes decorativas
no decorrer dos séculos, ganhando maior destaque e extensao da pro-

dugao com a revolucao industrial, aquilo a que viriamos a chamar de
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28 TLA: “La perspectiva mental de los
antiguos situd la agricultura como el mo-
mento de la rupturay la innovacién, como
el salto decisivo que forma al hombre civ-
ilizado separandolo de la naturaleza, es
decir, del mundo de los animales y de los
“hombres selvages.”



29 Sobre o “Design para comer”
e “Design para cozinhar”, abordaremos
neste capitulo alguns utensilios desen-
volvidos ao longo do tempo e que fizeram
parte da mesa e da cozinha como “facilit-
adores” do ato de comer.

30 TLA: “Humans, from earliest times,
have created stereotypes of forms,
fixed concepts of what forms are ap-
propriate for particular purposes, as
a counterpoint to their contrasting capac-
ity for innovation.”

31 Comensalidade - "A comensalidade
pode ser entendida como um tempo
e um espaco da hospitalidade hu-
mana” (Soares et al., 2011:193).
“Comensal assume, antes de tudo,
a figura de héspede. Ele identifica-se,
desse modo sob o termo genérico de
convidado (isotomia da recepcao) ou,
de maneira mais especifica, de con-
viva [(isotopia da refeicdo) porque
a nocao de comensalidade condensa
os tracos da hospitalidade e os da mesa”
(Boutaud, 2011:1213). N&o devemos
por isso confundir comensalidade com
comensalismo, “termo que vem das
ciéncias exatas, sobretudo da biologia”
(Soares et al., 2011:194).

32 TLA: “a true appreciation of design en-
compasses an understanding of its his-
tory, its ability to change the look of our
world and how we interact with it, of tech-
nological progress and creative achieve-
ment, of our understanding of ourselves
and our environment.”

33 TLA: “Food represents who we are,
our culture and society; it feeds our sens-
es and our emotions; it binds us togeth-
er and gives us an understanding of our
place in the world and of our relationship
to other people.”
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“ritual da mesa”? (Capella, 2013). “Os seres humanos, desde os primordios,
criaram esteredtipos de formas, conceitos fixos sobre que formas sao
apropriadas para determinadas finalidades, como contraponto a sua
capacidade contrastante de inovagao’® (Hesket, 2005:10). Na perspetiva de

Montarani e Flandrin (2008),

além do interesse nutricional da cozedura dos alimentos, a sua impor-
tancia no plano social foi, sem duvida, mais imediatamente percetivel:
favorece, com efeito, a comensalidade®?, isto é, a realizacao das refei¢oes

em comum, um ritmo de atividades comum a todos e, no conjunto, um

nivel mais complexo de organizagao em grupo. (2008:33)

Podemos afirmar o seguinte relativamente ao paralelo entre design e

alimento:

um verdadeiro apreco pelo design abarca a compreensao da sua histo-
ria, da sua capacidade de alterar a aparéncia do mundo e o modo como
interagimos com ele, do progresso tecnolégico e da realizagao criativa,

da compreensdo de nés mesmos e do meio que nos envolve.*® (Catterall,

1999:33)

Esta manipulacdo nao se cingiu apenas aos objetos para cozinhar e
comer. Ao longo do tempo, fomos manipulando e alterando os nossos
proprios alimentos, ou seja, o processamento que fazemos da matéria-
-prima quando a recolhemos na natureza. O espaco onde comemos,
seja na rua, em casa ou num restaurante, também sofreu esta alteracao,
por parte de multiplos processos e avancos tecnolédgicos, sociais e orga-
nizacionais. Segundo Catterall (1999:33), “o alimento representa o que
noés somos, a nossa cultura e sociedade; alimenta os nossos sentidos e
emogoes; une-nos e da-nos um sentido de compreensao do nosso lugar

no mundo e no modo como nos relacionamos com os outros.”3?

Alimentamo-nos pelo menos trés vezes ao dia, cerca de mil vezes por
ano, e aspiramos fazé-lo ao longo de diversos anos, durante a nossa
vida, em casa, na rua, no restaurante, no avido... & um ato que esta-
ra sempre relacionado com os objetos que o facilitam ou nao (Capella,

2013; Margolin, 2013). Sobre esta perspetiva, e referindo novamente Papanek
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(1973), de acordo com o qual vivemos rodeados de objetos de design, Fry
(2012) refere que o design nao pode apenas ser equacionado como uma
categoria, discurso ou pratica profissional. O Design ¢ mais do que isso,
¢ muito mais complexo. Numa perspetiva do Design Ontolégico®, Fry
(2012 refere que “para entender o que somos, o que fizemos e o que pre-
cisamos fazer, exige-se que a complexidade do design seja envolvida™® e
“o que somos e onde existimos sao constituidos dentro de uma ecologia
>34

articulada natural que nos, através do design e da técnica, criamos

(2012:92).

Esta posicao ¢ relevante, neste contexto, porque as ferramentas, a seme-
lhanga dos alimentos, sao meios para ampliar a capacidade humana no
processo de criacdo. “Assim enquadrada, toda a criagao humana — cele-
brada enquanto ascensdo da civilizagao, da sua materialidade e cultura

— evidencia destrui¢ao ecoldgica e etnossocial”® (2012:93).

1.2 0 DESIGN NA ALIMENTACAO

Como vimos ja, Design e alimentagdo sao duas areas que, no contexto
desta investigacgao, se cruzam através de diversos aspetos e se referem a
um novo territério que vem sendo designado por Food Design. Segundo
Capella (2013), o Design pode, a partir da sua tradi¢ao criativa, servir de
ferramenta e estimulo para os problemas das Artes Culinarias. Como
acabamos de referir, ao longo da histéria desenhamos e projetamos ina-
meros objetos dedicados a alimentacao. Diferentes culturas e socieda-
des, em geografias diferentes, coincidiram na forma basica dos seus ob-
jetos mais primitivos para confecionar e degustar os alimentos, os quais

eram mais ou menos diversos, mas muito similares na fungao.

Esta ideia de fungao foi-se tornando mais sofisticada e com diversas
particularidades, a par da evolugao tecnologica. Quando falamos de
tecnologia nao nos referimos a formas mecanicas complexas, mas a

algo bastante humano, a criacao de utensilios e técnicas que respondem

66

34 Sobre o Design Ontolégico ver Fry
(2012), "Becoming Human by Design” e
Willis (sem data), “Ontological Design-
ing.”

35 TLA: “To understand what we are, have
done and need to do demands that the
complextiy of design be engaged.”

36 TLA: “"What we are and where we exist
are constituted within a naturalized arti-
cial ecology that we, via design and tech-
nics, have created.”

37 TLA: “So framed, the whole of hu-
man creation - celebrated as the rise of
civilization, its materiality and culture -
underscores ecological and ethnosocial

desvastion.”



38 TLA: “In the modern era, however, the
various cultures and their culinary para-
phernalia have influenced each other so
that similar designs appear over a wide
geographical area.”

39 Fachis: s.m. pl. Pauzinhos de que os
Chineses se servem para comer arroz
(Do japonés haxi, <-id.—>). Dicionario da
Lingua Portuguesa, 8.2 Edicao, 1999)

40 Na proxima seccao abordaremos es-
tes objetos como artefactos que surgem

a partir da atividade do Design.
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a diferentes necessidades ao longo da nossa vida (Wilson, 2013). Podemos
encontrar os mesmos objetos com formas mais ou menos diversas, em
diferentes partes do mundo, com a mesma func¢ao. Mas também se re-
gistou a criacdao de objetos radicalmente distintos, que se adequam as
matérias-primas locais e aos habitos culinarios e alimentares das dife-
rentes culturas. Conforme as sociedades foram evoluindo, foi-se distan-

ciando esta iconografia, com objetos cada vez mais especializados.

“Na era moderna, contudo, diferentes culturas e a sua parafernalia culi-
naria tém-se influenciado mutuamente e, como tal, objetos com formas

semelhantes aparecem numa ampla area geografica™® (Capella, 2013:18).

Esta facilitacao do ato alimentar e do modo especifico como come-
mos depende, no entanto, como referem Capella 2013); Wilson (2013) e
Hablesreiter et al (2013), de um contexto cultural, e nao de preferéncias
individuais. No Oriente utilizam-se fach® e tacas; na India as pessoas
comem a partir de folhas de bananeira e com as maos; no Ocidente
utilizamos objetos de metal (Giblin, 1987; Capella, 2013; Hablesreiter e al., 2013). E
nada disto se reporta a uma decisao racional, mas a uma expressao da

mentalidade das culturas e sociedades onde nos encontramos inseridos.

“Por a mesa” ¢ um conceito do século xviii, que nao existia anterior-
mente. Inicialmente, a mesa nao era um objeto fixo, era montada e
desmontada consoante as refeigdes, dai a origem da expressao “por a
mesa’ (Salvador, 2016; Montarani ¢ Flandrin, 2008). Os elementos eram repartidos
pelos comensais, até que as normas ditaram que o servigo passaria a
ser individual: prato, talheres e copo. Os talheres também tiveram uma
evolucdo progressiva. Inicialmente, apenas a colher fazia parte da mesa
para alimentos mais liquidos; s6 mais tarde se viria a tornar comum o
uso do garfo e da faca a mesa.*® O modo como os utilizamos influencia
a forma como comemos € muito raramente entendemos isso (Hablesreiter

et al., 2013; Spence e Piqueras-Fiszman, 2014; Spence, 2017).

Quando comemos, conscientemente rodeamo-nos de determinados
objetos, materiais e cores que estimulam o nosso apetite e estabelecem

o mood para nos satisfazer. Pratos, objetos decorativos, condi¢oes de
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lluminacao e som ambiente influenciam de um modo bastante forte o

modo como saboreamos a nossa comida.*! (Hablesreiter et al., 2013:12)

Mesas e cadeiras impoem a nossa postura a mesa; talheres, pratos e
copos impdem o modo como manipulamos e levamos os alimentos a

boca.

“Enquanto cadeiras e mesas estabelecem a nossa posigao dentro de um
grupo, a configuracao do espaco define o lugar que nos esta reserva-

do.”%? Hablesreiter et al., 2013:12)

O homem transforma o consumo do alimento, que ¢ uma necessidade
biologica, numa necessidade cultural, usando o ato de comer como um
velculo para relacionamentos sociais. (Visser, 1998 apud Antunes dos Santos,
2005:15) “A presenca de uma série de mecanismos de diferenciacao, in-
tegracdo e distingdo social em relagdo a regras que envolvem o ato de
alimentar-se, ou seja, ¢ necessario estar munido de conhecimentos a res-

peito de regras de boas maneiras a mesa para que assim seja garantida

a inclusao social (Antunes dos Santos, 2005:15).

Os elementos que utilizamos hoje, e a forma como os dispomos sobre a
mesa, derivam dos costumes ingleses que influenciaram toda a Europa.
Segundo esses costumes, temos um prato em frente ao comensal, com
um garfo a esquerda, uma faca e uma colher a direita; em frente um
copo, e sobre o prato um guardanapo. O guardanapo, contudo, nao
¢ muito antigo, uma vez que normalmente o comensal se limpava a
toalha ou a propria roupa e, posteriormente, a panos de cozinha par-
tilhados (Hablesreiter e al, 2013). Os utensilios e 0 modo como os utilizamos
—independentemente da cultura ou da sociedade —sdo complexos e de-
moram tempo a ser aprendidos. Os objetos dominam o nosso quotidia-
no e aqueles que utilizamos para comer talvez tenham até uma maior
expressao nesse sentido. No entanto, hoje estao de tal modo embrenha-
dos na nossa rotina, que nao lhes prestamos atengao, nao reparamos na

sua fung¢ao, no seu material ou composigao.

Bee Wilson (2013), em Consider the Fork — Hustory of How We Cook and Eat,

descreve de um modo muito objetivo esta ideia de funcionalidade que
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41 TLA: "When we eat, we consciously
surround ourselves with certain instru-
ments, materials, and colors that stim-
ulate our appetite and set the mood for
enjoyment. Dishes, decorative objects,
lighting conditions, and ambient sound
strongly influence whether or not our
food tastes good.”

42 TLA: "While chairs and tabletops es-
tablish our position within a group, the
place setting defines the elbow room al-

loted to us.”

Fig. 6 - Luttrell Psalter, Lincolshire,
Inglaterra (1276-1345). Fonte: British
Library.



43 “For french scientist Hervé This, one of
the inventors of the term “molecular gas-
tronomy”, our cooking is guilty of “techni-
cal stagantion”. In 2009, This asked “Why
do we still cook as we did in the Middle
Ages, whith whisks, fire and saucepans?
Why this outdated behaviour, when, at the
same time, humanity is sending probes
to the outer limits of the solar system?”
(Wilson, 2013:327) A autora refere que
Hervé This aponta dois tipos de mudanca
tecnolégica, as pequenas mudancas lo-
cais nos equipamentos de cozinha, mais
faceis de aceitar e, a mudanca global,
mais dificil de aceitar uma tecnologia
inteiramente nova, “the sort of shift that
came about when our ancestors decided
to star cooking things in pottery or when
Count Rumford rejected the idea that an
open hearth was a good way to heat food.”
(Wilson, 2013:327)

44 0 mesmo termo é referido anterior-
mente, a tecnologia ndao como uma forma
mecénica complexa.

L

Fig. 7 - Colheres de pau. Idade Média,
Chateau de Chillon (s/d). Fonte: The
Trustees of the British Museum.
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se mantém no tempo e que ¢ contraposta por Hervé This (2006, numa
perspetiva de mudanca global e mudanca local, no contexto culinario.*?

O exemplo demonstrado refere-se a colher de pau.

A autora refere-se a ela como um utensilio confiavel e adorado que te-
mos nas nossas cozinhas — aparenta ser o oposto da tecnologia* — como
normalmente o termo é conhecido. Nao ¢é necessario um botao para li-
gar e desligar, e nao faz barulho. Nao tem patente, nem garantia. E nao
aparenta ser futurista ou algo extremamente complexo como objeto.
A autora pede que peguemos numa das nossas colheres de pau — partin-
do do pressuposto de que todos temos uma em casa —, ¢ olhemos para
a sua forma (i.e. redonda, oval), sintamos a sua textura; verifiquemos se
¢ funda ou rasa, se é solida ou mais flexivel? Talvez tenha uma forma
pontiaguda para podermos chegar ao rebordo dos tachos e panelas.
O cabo pode ser curto para uma crianga o utilizar, ou mais longo para
nos protegermos do calor. Intimeras decisdes e caracteristicas levaram
ao desenvolvimento deste objeto. Nao lhe damos o crédito merecido
pelos ovos mexidos, pelo chocolate que ajudou a derreter ou pela cebola
que evitou que ficasse agarrada ao fundo da panela. A colher de pau
nao parece sofisticada, mas contém imenso valor cientifico, uma vez
que a madeira nao ¢ abrasiva, tornando-se, neste caso, “gentil” para
os tachos e panelas, e, assim, podemos raspar, sem riscar o fundo me-
talico. E ndo-reativa, portanto, ndo precisamos de nos preocupar que
um gosto metalico fique nos alimentos, ou que tenha alguma reagao
em contacto com alimentos mais acidos (i.e., limao, tomate). Este uten-
silio ¢ também um fraco condutor de calor e, neste sentido, ajuda-nos
a prevenir queimaduras. Mas, acima de todas as suas funcionalidades,
cozinhamos com colheres de pau porque sempre o fizemos. Sao parte

da nossa civilizacao.

As ferramentas sao primeiramente utilizadas porque atendem a uma
determinada necessidade ou resolvem um problema especifico, mas
com o tempo os utensilios que utilizamos e nos fazem sentir felizes sao
maioritariamente determinados pela cultura. Numa época de pane-

las de ago inoxidavel, ¢ perfeitamente possivel utilizar uma colher de
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metal sem danificar as nossas panelas, mas fazé-lo parece estranhamen-
te errado. Os rigidos angulos metalicos esmagam os vegetais que foram
cuidadosamente cortados e o cabo ndo agarra tdo bem enquanto mexe-

mos. Bate no fundo da panela de modo desagradavel, em contraste com

o toque suave da madeira.*® (Wilson, 2013:2)

As mudancas mais abrangentes, no entanto, vieram com o inicio da
industrializagdo em meados do século xviil. A larga escala de produtos
produzidos por processos mecanicos criou um dilema aos produtores.
Os artesdaos foram incapazes ou nao desejavam adaptar-se as exigén-
cias da industria. Além disso, novas fontes de formas precisavam ser
descobertas para atrair potenciais compradores aos novos mercados,
especialmente clientes da classe média que representavam a nova pros-

peridade da época.“® (Heskett, 2005:17)

Com a revolucdo industrial, a produgao de objetos aumentou e, no final
do século xix, a maior parte nao era ja produzida manualmente, o que
tornou a nossa relagdo com o alimento ainda mais complexa (Capella,

2013; Margolin, 2013).

Tal facto acabou por ter um grande impacto na vida doméstica, princi-
palmente na cozinha, enchendo as nossas casas com iniimeros objetos
para facilitar o processo de cozinhar e comer. A revolugao industrial
acabou por trazer também uma série de alteracdes aos costumes sociais,
entre os quais o ato de nos sentarmos a mesa, que acabaria por se tornar
um procedirnento consolidado (Capella, 2013; Wilson, 2013; Salvador, 2016). SC,
anteriormente, as pessoas se serviam com liberdade de travessas colo-
cadas nas mesas, as classes sociais mais abastadas acabaram por impor
alguma ordem no decorrer da refeicao, ao separar em pratos e sabores
e ao estabelecer, um servico complexo para cada refeicao. Nos restau-
rantes e banquetes, o servigco passa a ser “a russa’*’, ou seja, existe um
primeiro prato, um segundo prato e depois uma sobremesa, servidos a

partir da cozinha (Capella, 2013).

Hablesreiter et al. (2013) definem, em FEating Design, que o ato alimentar ou

a situacao alimentar ¢ composta por diversos fatores, e enumeram alguns:
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45 TLA: “Tools are first adopted because
they meet a certain need or solve a par-
ticular problem, but over time the uten-
sils we feel happy using are mainly deter-
mined by culture. In the age of stainless
steel pans, it is perfectly possible to use
a metal spoon for stirring without ruining
your vessels, but to do so feels obscurely
wrong. The hard metal angles mash up
your carefully diced vegetables and the
handle does not grip so companionably as
you stir. It clanks disagreeably, in contrast
to the gentle tapping of wood.”

46 TLA: “The most sweeping changes,
however, came with the onset of indus-
trialization in the mid-eighteenth century.
The sheer scale of products generated
by mechanized processes created a di-
lemma form producers. Craftsmen were
generally unable or unwilling to adapt to
the demands of industry. In addition, new
sources of form had to be found to entice
potential purchasers in the markets that
were opening, especially for middle-class
customers who represented the new
wealth of the age.”

47 Servico “a russa” é o que ainda hoje
é praticado nas refeicdes; os pratos sao
sucessivamente apresentados ao convi-
dados e todos comem a mesma coisa ao
mesmo tempo. O servico francés coloca-
va mais énfase na dimensao espacial da
refeicdo, enquanto o servico russo enfa-

tiza a dimensao temporal.

Fig. 8 - Cozinha no Mosteiro de Assis.
Gravura. Fonte: The Trustees of the

British Museum.



48 TLA: “The use of a damask napkin, a
fish knife, or a simple soup spoon show
who we are and where we come from.”

Fig. 9 - Disciplina e maneiras a mesa.
Familia a dar gracas. Fonte: The

Trustees of the British Museum.
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a) os utensilios que utilizamos para servir, cortar e levar o alimento

a boca;
b) o mobiliario onde a refeigao acontece;
c) os espacos e o ambiente onde comemos;

d) o vestuario e os acessorios que devemos ou nao utilizar quando

COmMeEmos;

e) e, por fim, um cédigo de conduta que dita o modo como estes

utensilios devem ser utilizados.

Através de um levantamento exaustivo, os autores descrevem o ato alimentar
a partir dos objetos (i.e., colher, garfo, faca, cadeira, mesa, etc.) e procuram
justificar por que razao, para além de serem funcionais ou nao, os objetos
também criaram padroes de comportamento a mesa. “O uso do guarda-
napo de damasco, a faca de peixe ou uma simples colher de sopa mostram

quem somos e de onde viemos.”® (Hablesreiter ¢/ al., 2013)

Tal como menciona Brillat-Savarin 2010 [1825]), em Fisiwlogia do Gosto, “Diz-
-me o que comes, dir-te-e1 quem ¢és”. Como refere Dutra (2007), a alimenta-
¢ao industrial colocou-nos um problema de identidade, pois pretendemos
saber quem somos, se Somos 0 que comemos, mas ignoramos o que come-

mos € CoOmo Comemeos.

Os objetos que utilizamos para comer criaram padrdes e gestos repetitivos;
por exemplo, quando comemos batatas fritas diretamente do pacote ou um
hamburguer com as maos, estamos a alimentar o nosso instinto mais primiti-
vo, mas a utilizagao de garfo, faca ou fac/u ritualizam o processo. Nao se trata
apenas de utensilios funcionais, sao ferramentas que tornam o ato de comer
num ritual, uma cerimoénia coletiva que deixa pouca margem para a acao in-
dividual dentro do grupo onde nos mserimos. Estes utensilios produzem um

comportamento esperado e criam um consenso emocional dentro do grupo.

“Se entendermos o ritual de comer como uma reacao cultural estilizada do
nosso ambiente, entao os utensilios que utilizamos para comer tém um papel

na indugao desse comportamento previsivel™? (Hablesreiter e/ al, 2013:24).
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Mas a relacao do Design com a alimentagdo vai para além dos obje-
tos que utilizamos para cozinhar e comer. Os avangos na conservacao
alimentar, através da refrigeracao, bem como a preparagao alimentar,
também resultaram a partir do Design. As nossas cidades nunca exis-
tirlam tal como as conhecemos hoje se ndo fosse a evolugao do modo

como os alimentos sao produzidos e distribuidos.

A economia dos alimentos, por exemplo, criou vastas categorias de no-
vos empregos relacionadas com o cultivo, transporte, venda e processa-
mento dos alimentos e, para cada nova categoria de emprego, scja agri-
cultura, transporte, distribuicdo, venda a retalho ou venda de alimentos

em bancas ou restaurantes, o design tem sido um componente central.*®

(Margolin, 2013:19)

Como expde Margolin (2012), uma consciéncia sobre a importancia dos
estudos alimentares pode ajudar investigadores em design e nos domi-
nios da alimentacao a reconhecer que um grande volume da atividade

do design foi motivado por situacdes relacionadas com a comida.

No sentido mais 6bvio, isto envolve a historia da tecnologia que foi con-
cebida para produzir alimentos: facas, arcos e flechas, lancas, armas,
canas de pesca ¢ arados e jugos para animais domesticados. Envolve
também uma vasta gama de objetos para o armazenamento, o proces-
samento e o consumo: grelhadores, tachos e panelas, utensilios para
comer, bules de café e cha, frigorificos, fornos, micro-ondas e, mais re-

centemente, espremedores, misturadoras, liquidificadores e até mesmo

maquinas de gaseificacio.®’ (Margolin, 2013:20)

Na historia da arquitetura doméstica, esse aspeto também ¢é visivel.
A cozinha e a sala de jantar s3o espagos que envolvem a preparagao e o
consumo de alimentos (Salvador, 2016). . também atribuido aos designers
o desenvolvimento de contentores para o transporte de alimentos, bem
como a embalagem para os vender (Margolin, 2013; Salvador, 2016). Margolin
(2012), refere ainda que a relacdo vai muito além dos objetos, centran-
do-se na comunicagao, e aponta especificamente o projeto de redesign,
de Milton Glaser, para os supermercados Grand Union nos anos 70 do

século xx.
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49 TLA: “If we view the ritual of eating as
a culturally stylized reaction to one’s en-
vironment, then eating tools play a role in
inducing this predictable behavior.”

50 TLA: “The economy of food, for ex-
ample, created vast new categories of
employment related to growing, trans-
porting, selling, and cooking food and
for every new category of employment,
weather farming, trucking, wholesale
distribution, retail marketing, or selling
food in stalls or restaurants, design has
been a central component.”

51 TLA: “In the most obvious sense, this
involves the history of technology that
has been devised to produce food: knives,
bows and arrows, spears, guns, fishing
rods, plows, and yokes for domesticated
animals. It also involves a vast array of
objects for storage, cooking and eating:
grills, pots and pans, eating utensils, tea
and coffee pots, refrigerators, stoves,
microwaves and more recently juicers,
mixers, blenders, and even seltzer ma-
chines.”



52 TLA: “Kitchens and the tools are devel-
oped for the culture they belong to. In dif-
ferent parts of the world, food culture is
different, which reflects on the cuisines,
the tools developed and the kitchens in
varying from each other. Every different
territory has its special beliefs and tra-
ditions on food taking, which constructs
their way of cooking and eating.”

CAPITULO 1 - DO DESIGN E DA ALIMENTACAQ AO FOOD DESIGN

Esta complexidade que caracteriza a relacao do design com a alimenta-
cao, e cuja investigacdo ¢ relativamente recente, categoriza-se por alguns

autores como food Design, cuja definicao iremos propor mais adiante.

1.3 DESIGN PARA COZINHAR

Para caracterizarmos a evolucao da cozinha e dos objetos que a com-
poem para produzir, processar e confecionar os alimentos, ¢ importante
contextualizar os habitos alimentares do ser humano e o modo como
ele os transforma numa refeicao. Na perspetiva do design, é fundamen-
tal rever esta evolucao, que depende nao s6 do desenvolvimento do es-
paco cozinha, mas também da tecnologia e da industrializagao, como
avemos _]él oportunidade de referir (Heskett, 1995; Salvador, 2016; Tekmen, 2007,

Wilson, 2013).

Comer, cozinhar, produzir, armazenar e servir os alimentos foram ativi-
dades constantes ao longo do tempo, e para todas elas ¢ necessario um

espaco — a cozinha.

As cozinhas e as ferramentas sao desenvolvidas para a cultura a que
pertencem. Em diferentes partes do mundo a cultura alimentar ¢ di-
ferente, o que se reflete na culindria, nas ferramentas desenvolvidas e
nas cozinhas, que variam entre si. Cada territorio diferente tem as suas

crencgas ¢ tradigdes especificas quanto a ingestdo de alimentos, o que

molda a sua maneira de cozinhar e comer.5 (Tekmen, 2007:9)

Em cada cultura e sociedade existem diferentes regras e codigos,
e estes tém um forte impacto no modo como ingerimos o alimento.
A medida que o tempo foi passando, o papel da cozinha alterou-se de
acordo com as necessidades e os estilos de vida (Tekmen, 2007; Salvador, 2016;
Wilson, 2013). Consequentemente, os objetos associados ao ato de cozinhar

também se transformaram.
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A cozinha ¢ o espaco onde os alimentos sdo preparados, cozinhados e
armazenados, sendo normalmente o lugar central no que diz respeito
ao ato alimentar. O desenvolvimento deste espago acompanha o desen-
volvimento do ato de cozinhar. Historicamente o conceito de cozinha
comeca sobretudo a volta do fogo, essencial para o processo de transfor-
magao dos alimentos e para o modo como nos relacionamos com eles
(Capella, 2013; Wilson, 2013; Montarani e¢ Flandrin, 2008; Pérles, 1989; Salvador, 2016; Tekmen,
2007). A casa (i.e., espago doméstico) e a civilizagao foram construidas a
volta do fogo e do espaco culinario, sendo talvez este o primeiro mo-

mento de transformacdo da cozinha.

A evolucao da cozinha moderna comega ap6s a descoberta e domesti-
cacao do fogo e as fontes de calor afetaram de modo profundo o design

e a organizagao das cozinhas e dos seus utensilios para cozinhar.

Inicialmente concebida apenas para cozinhar, e relegada para segundo
plano dentro do espago doméstico, s6 posteriormente se transforma no
lugar onde também sdo realizadas as refeigdes (Salvador, 2016; Espinet, 1984;
Wilson, 2013). Tudo se centrava a volta do fogo. Na Europa, durante a Ida-
de Média, cozinhava-se sobre o fogo, junto da chaminé, e s6 no século

xill surgem as primeiras cozinhas com fornos e mesas.

Posteriormente, a burguesia estabelece este espago como uma divisao
separada do resto da casa, principalmente a partir do século xv. Uma
profunda renovacdao na arquitetura rural comega a ocorrer durante os
séculos xvi e xvii, levando a que o fogo se afaste cada vez mais do centro
da casa. S6 no século xviii surge a chaminé, que introduz alteragdes na
distribuicdao da casa. A cozinha comega a ganhar forma como espaco
proprio e torna-se, deste modo, uma zona independente do resto da casa.
Embora ventilada, continua a estar separada da casa e afastada das zonas
sociais. A cozinha como a conhecemos hoje ¢, acima de tudo, dependente
das fontes de calor e do desenvolvimento que ocorreu com a sua manipu-

lacdo, crucial para o ato de cozinhar (Tekmen, 2007; Wilson, 2013; Giedion, 1948).
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53 A "Treatise on Domestic Economy”,  Um dos grandes contributos foi o de Benjamin Thompson, Conde
publicado em 1841. .
Rumford, em Inglaterra que permitiu

transformar a configuracao e natureza do espago culinario: de um espa-
¢o dominado pela chaminé e pelas chamas abrasadoras, para um onde
o fogo estava encerrado e controlado, o que, por sua vez, possibilitou a
transformacao dos habitos culinarios da humanidade. Com o controlo da
chama, era possivel fazer fervuras curtas, grelhados, cozedura lenta, co-
zedura viva e banho-maria, permitindo introduzir novos molhos, purés,
caldos, etc., além de que a versatilidade e aumento do nimero de bicos

de fogdo permitia que o cozinheiro realizasse multiplas receitas, ou fases

encadeadas de uma mesma receita, em simultaneo. (Salvador, 2016:208)

Os avangos tecnologicos que ocorreram durante a industrializagao vie-
ram também alterar o modo como as cozinhas se configuravam. O de-
senvolvimento da maior parte dos utensilios culinarios ocorre durante
esta época, e a mudanca de uma economia predominantemente agrico-
la para uma economia urbana comeca assim a transformar os habitos

alimentares e a forma como se cozinhava.

Entre 1880 e 1900, Frederick W. Taylor tenta criar uma estandardiza-
cao dos métodos de trabalho para otimizar a produgao. O que Taylor
tentou fazer foi um melhoramento da eficiéncia e da producao, que,
consequentemente, levaria ao conceito de padronizagdao. Sendo um
conceito de design na producdo industrial moderna, a padronizacao ¢

também incorporada nos sistemas de trabalho dos operarios.

Os conceitos de estandardizacdo e de racionalizagdo iriam encontrar
maior expressao a partir dos anos 20 do século xx, estando relacionados
com a eficiéncia comercial e industrial. Foram igualmente aplicados ao
trabalho doméstico, especialmente a partir do livro® de Catherine Bee-
cher, que sugeria alteragoes na organizacao e disposi¢ao das cozinhas.

(Heskett, 1995; Salvador, 2016; Wilson, 2013)

Em 1926 surge a chamada Frankfurt Ritchen, desenvolvida por Margare-
te Schitte-Lihotzky, a primeira estudante feminista de arquitetura da

Escola de Artes e Oficios de Viena. O seu layout standard foi otimizado
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com base nos estudos ja efetuados a época e, principalmente, no traba-
lho de Catherine Beecher. Esta cozinha foi criada com dois propositos:
otimizar o trabalho de modo a reduzir o tempo de confecdo e diminuir

0 custo com os equipamentos associados.

Sendo que o processo de adaptagao ¢ sempre lento e relutante ao que
¢ novo (Wilson, 2008), este modelo incorporava um conceito de cozinha
que se expandiu durante praticamente todo o século xx, a cozinha de
trabalho. Embora tenha recebido intimeras criticas por reter a mulher
na cozinha, a verdade é que estava relacionado com razoes econémicas.
O conceito de que a cozinha deve estar separada do resto da casa, por
unStGCS pI’é.tiCElS, continua a existir na atualidade (Tekmen, 2007: Espinet,

1984; Salvador, 2016; Wilson, 2013).

O equipamento utilizado foi padronizado: agua quente e fria na tornei-
ra, lava-loicas na cozinha, fogao elétrico ou a gas e forno. O frigorifico
foi adicionado como um item padronizado posteriormente. Por ultimo,

as maquinas de lavar loica e o forno de micro-ondas ocuparam o seu

lugar na cozinha.® (Tekmen, 2007:12)

A evolugdo da cozinha manteve-se bastante tempo associada ao con-
ceito de que esta divisao apenas servia para preparar as refeicdes. SO
mais tarde comegou a existir uma alteracao na cozinha, quando passou
de um espago exclusivamente destinado a preparagao e confecdao dos
alimentos, para um espago que possul também uma dimensdo social e

constitul uma parte integrante de toda a casa.

O desaparecimento gradual dos criados da casa, e das classes sociais
mais altas centra de certo modo as tarefas na dona de casa, o que in-
fluencia de forma direta uma nova organizacao da cozinha. As solugoes

atuais dependem, acima de tudo, do estilo de vida.

No final do século xix a cozinha deixa de estar isolada. Este novo espaco
surge a partir da solucao proposta por Frank Lloyd Wright, segundo
a qual o lugar para cozinhar nao deveria ser fechado, escondido da
familia e dos convidados (Giedion, 1948). A emancipagao da mulher leva a

que ela também trabalhe fora de casa. Quando esta em casa, a familia
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54 TLA: “The equipment used was stand-
ardized: hot and cold water on tap, a
kitchen sink, an electrical or gas stove
and oven. The refrigerator was added as
a standard item afterwards. Lastly, dish-
washers and the microwave oven took
their place in the kitchen.”



55 TLA: “The kitchen underwent a radi-
cal transformation through the years as
it has been the central living space or
socializing place within home. During the
last century, our kitchens changed more
than ever. The important changes were
the use of gas and electricity, cooling and
freezing techniques, thermostatic control
for cooling and cooking.”
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deverd poder reunir-se e, deste modo, a cozinha passa a ser um espago
aberto para a sala de refeicdes. £ uma cozinha com vida, onde a fami-
lia esta reunida, e o foco se encontra na atividade e interacao entre os
varios elementos. Este novo conceito de cozinha também influencia o
modo como se confecionam os alimentos, e transforma o ato de cozi-

nhar, que passa a ser um ato criativo e social.

A cozinha sofreu uma transformacdo radical ao longo dos anos, pois
tem sido um espaco vital e central, o local de socializacao dentro da
casa. Durante o tltimo século, as nossas cozinhas mudaram mais do
que nunca. As mudangas importantes foram sobretudo no uso de gas e

eletricidade, técnicas de refrigeracao e congelamento, controlo termos-

tatico para a refrigeracio e confecgao.® [TEKMEN, 2007:14)

Esta evolucao do espago culinario adaptou-se as necessidades e cir-
cunstancias da vida social. E, por isso, sdo visiveis as diferencas cul-
turais e sociais em diversas cozinhas, em diversas partes do mundo.
Qualquer alteracdao no espaco culinario ¢ sempre resultado das neces-

sidades e do estilo de vida adotado num tempo e cultura especificos.

Wilson (2013) refere que ao entrarmos nas nossas cozinhas continua-
mos a cortar os alimentos com facas, a mexer a comida com colheres
e a cozinhar em panelas. Por mais modernas que as nossas cozinhas
sejam, os utensilios que utilizamos continuam a manter a mesma for-

ma e muitos dos processos culinarios continuam a ser 0s mesmos.

Segundo Hervé This (2006), considerado o pai da cozinha molecular, o
processo de cozinhar esta estagnado, parece que continuamos a fazé-
-lo como se estivéssemos na Idade Média. Uma das razoes que Wilson
(2013) aponta para a resisténcia a evolu¢ao do modo como cozinhamos,
esta relacionada com o perigo de experimentar novos alimentos pro-
venientes da natureza, devido a conotagdo negativa desse ato. Na na-
tureza, experimentar algumas bagas que parecam novas, traz uma co-
notagao com a morte. No entanto, a nossa ligacao a certos modos de
processar os alimentos ¢ muito mais do que uma preservagao. Muitos

utensilios mantiveram-se ao longo de séculos porque funcionam bem.
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2 ¢ u utiliz u i utensili
Ha também o facto de, quando utilizamos um determinado utensilio
para cozinhar um determinado prato de uma maneira tradicional, esta-

mos a encenar um ritual que nos liga ao lugar em que vivemos ¢ a nossa

familia, tanto aos vivos quanto aos mortos.®® (Wilson, 2013:328)
5 q ( ) )

Na verdade, a autora refere que, sempre que surge um novo utensilio
ou aparelho eletronico que facilite o trabalho na cozinha, por mais fun-
cional que seja, ¢ muitas vezes hostilizado durante bastante tempo, com
protestos associados de que o modo anterior é melhor e mais seguro.
“Novos utensilios parecem mais seguros quando nos lembram outros

objetos que ja conhecemos bem.”*” (Wilson, 2013)

1.4 DESIGN PARA COMER

O espago onde comemos, dentro do ambito doméstico, nao teve um lu-
gar definido até muito recentemente (Espinet, 1984; Salvador, 2016). A mesa,
como ja referimos anteriormente, por exemplo, ¢ um objeto simbolico
na cultura da alimentacao, mas no passado foi marginalizada e coloca-
da a um canto da casa, sendo apenas “posta” no momento da refeicao,
coberta com uma toalha, enquanto a comida era apresentada em tacas,

pratos ¢ travessas.

Quando nos sentamos a mesa para comer, estamos rodeados de diver-
sos objetos que, de um modo ou de outro, influenciam o nosso compor-
tamento, a forma como comemos (Hablesreiter e/ al., 2013) €, acima de tudo,

como saboreamos os alimentos®® (Spence e Piqueras-Fiszman, 2014; Spence, 2017).

Atribuimos aos objetos diversas funcgoes e, por habito ou norma, acaba-
mos por utiliza-los ou ndo, de acordo com o que a convencao nos impoe
(Giblin, 1987; Hablesreiter e al., 2013). O facto de termos desenvolvido iniimeros
objetos para facilitar o ato de comer nao se deve apenas a sua funcio-
nalidade (i.e., comer alimentos quentes, frios, solidos ou liquidos), mas

também aos rituais de ordem social, cultural e religiosa (Bourdieu, 2007 [1979];
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56 TLA: "There's also the fact that when
we pick up a certain utensil to cook a cer-
tain dish in the traditional way - we are
enacting a ritual that bind us to the place
we live and to our family both living and
death.”

57 TLA: “New gadgets feel safest when
they remind us of other objects we al-
ready know well.”

58 Sobre a influéncia dos objetos no sa-

bor, ver capitulo 3.



59 Sobre as questdes de natureza e cul-
tura, ver capitulo 2.

60 TLA: “Fork, knife, plate & co. all serve
functions that - as we know from the
dining customs of other cultures - can
easily, sometimes more efficiently, be
fulfilled in other ways. So why do we use
them? Why spoon soup when it’s easier to
drink it straight from the bowl?”

l) \ '.

Fig. 10 - Talheres. Design: Hans
Christiansen. Fabrica: P. Bruckmann &
Sohne. Fonte: The Trustees of the British

Museum.
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Lupton, 2007; Hablesreiter ¢/ al.,, 2013). De acordo com Baudrillard (2008 [1970]),
todos os objetos aspiram a ser funcionais, ja que a funcionalidade ¢ a
habilidade dos objetos para integrar o contexto onde se inserem. A sua
funcionalidade é o que nos permite ter acesso a sua fungdo principal,
ao desempenho de um papel e a sua transformagao num elemento de
combinacao dentro do sistema universal de signos. No entanto, a nossa
relacdo com os alimentos no passado era muito mais fisica. Eles eram
manipulados diretamente, sem intermediarios, restringindo o uso de

utensilios ao ato de comer (Montarani, 2004).

Descrevemos, nas secgdes seguintes, quatro utensilios que fazem parte
do ato alimentar, embora hoje as nossas refei¢des sejam compostas por
dezenas de objetos. A colher, a faca, o garfo e o prato foram e conti-
nuam a ser objetos do culto alimentar, aos quais se da pouca impor-
tancia, no que se refere a influéncia que tém sobre o ato alimentar.
Segundo Heskett (2005), ao longo do tempo, as formas destes utensilios
foram-se adaptando. De proposito ou acidentalmente, tornaram-se so-
fisticados ou foram transformados por novas possibilidades tecnologicas
e esteredtipos que foram surgindo e levaram a que se tornassem num

modelo a seguir.

Dormer (1993) menciona também, a proposito destes objetos, que eles
foram produzidos para cagar e cortar e, posteriormente, para cozinhar
sobre o fogo; assim, as suas formas e materiais determinaram-se pela sua
funcao primaria (i.e., cortar, fatiar, cozinhar), um processo que Ricard
(2015) aponta como resultado de uma selecao cultural.* Foi este processo
que permitiu o desenvolvimento, ao longo da historia, de objetos cada

vez mais funcionais e estéticos.

Garfo, faca, prato e ¢.” todos servem fungdes que — como sabemos pelos
costumes alimentares de outras culturas — podem, facilmente, e por ve-
zes de um modo mais eficiente, ser cumpridas de outras maneiras. En-
tao porque os utilizamos? Porqué uma colher de sopa, quando ¢ muito

mais facil bebé-la diretamente da taga?®® (Hablesreiter et al., 2013)
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1.4.1 A COLHER*

A colher ¢, segundo alguns historiadores, o utensilio mais antigo que se
conhece para auxiliar o ato de comer. Foi utilizada desde sempre, com
ajustes na sua morfologia, tecnologia e materiais (Defenbacher, 1951; Giblin,
1987; Fryxell, 20115 Fabian, 2011; Hablesreiter ¢ al., 2013). A sua origem remonta
ao periodo Paleolitico, sendo entdo normalmente feita a partir de osso

ou marfim, de um modo muito arcaico.

Ao contrario do garfo e da faca, que abordaremos nas se¢des seguintes, a
colher ¢ talvez dos poucos objetos que podem obter a sua funcao princi-
pal, do ponto de vista formal, com materiais que existem na natureza (i.e.,
conchas ou materiais concavos nela encontrados) (Giblin, 1987; Wolfman, 1994;
Fabian, 2011; Hablesreiter ¢ al, 2013). Contudo, nao ha I'CgiStOS da sua inven(;éo,
e, por invencao, entenda-se o adicionar de uma pega ou cabo a parte con-
cava (Giblin, 1987; Jones, 2013). As evidéncias historicas da colher sugerem que
as suas caracteristicas formais essenciais (1.e., parte concava e pega) nao
sofreram alteragdes significativas; o que foi alterado ao longo do tempo foi

o comprimento da sua pega (Fabian, 2011) ¢ a matéria-prima.

Tornou-se mais longa e, como consequéncia, as maos estao agora mais
distantes do alimento — simbolo da divisao natureza/cultura que distin-
guiu o homem civilizado de seres inferiores. Os animais comem sem ce-
rimoénia e muitas vezes ensanguentada. Os humanos preparam a comida

com cuidado e a sua alimentagao ¢ refinada e ordenada, de acordo com

o codigo cultural e a precedéncia social.b? (Fabian, 2011:39)

A colher fo1 utilizada no Antigo Egito e nas civilizagoes mediterranicas, e
0s Romanos, por exemplo, utilizavam diversos materiais para a construir,
como a madeira, o 0sso, 0 bronze ou a prata (Fabian, 2011). “Originalmente,
a colher nao era de forma alguma um simples artefacto de uso quoti-
diano, mas um bem precioso que era levado para todo o lado caso fosse

necessario o seu uso pessoal.”®® (Hablesreiter ¢/ al., 2013:30)
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61 Colher - Utensilio paracomerouservir,
normalmente apresentado com uma par-
te concava e uma pega. As palavras grega
e romana para colher derivam do termo
“cochlea”, uma concha em forma de es-
piral. A palavra Anglo-Saxdnica “spoon”,
que significa lasca de madeira, sugere
o material que era utilizado no norte da
Europa e uma abordagem ao seu fabrico.
A medida que as culturas e a linguagem
foram evoluindo, a palavra “colher” foi-
se alterando, refletindo a importancia
que este objeto e a sua utilizacao tinham
na alimentacao.

62 TLA: “They have become longer and
as a consequence, hands are now more
disconnected from the food - symbolic of
the nature/culture divide that has distin-
guished civilised man from lesser beings.
Animals eat their food without ceremony,
often bloodly. Humans prepare their food
carefully and their eating is refined and
ordered, according to cultural code and
social precedence.”

63 TLA: “Originally, the spoon was by no
means a simple article of everyday use
but a precious possession that was al-
ways carried on one’s personal in a spe-

cial case.”

Q
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Fig. 11 - Cépia moderna de uma colher
de prata (sem data). Fonte: The Trustees

of the British Museum.



64 TLA: “Since eating implements had
to be carried about, there was extensive
activity in designing different ways to fold
or case them.”

65 TLA: “Eventually, the Industrial Rev-
olution transformed the metal spoon
into the mass commodity we know it as
today.”

66 TLA: "The spoon is a multifunction-
al device that can be used for ladling,
serving, stirring, cutting, and as a unit of

measure.”
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“Como os utensilios alimentares tinham que ser transportados, ha-
via uma atividade extensa dedicada a criacao de diferentes formas
de dobra-los ou transporta-los.”® (Defenbacher, 1951:30) Até a Revolucao
Industrial, normalmente as colheres eram feitas de madeira, apenas
as classes mais altas tinham acesso a este objeto produzido com me-
tais mais nobres. “Por fim, a Revolucao Industrial transformou a co-
5345

lher de metal num bem massificado, tal como o conhecemos hoje.

(Hablesreiter et al., 2013:30)

Ao longo do tempo, o objeto tornou-se universal e a colher que conhe-
cemos hoje apresenta diversas variacoes quanto a forma e funciona-
lidade. Existem desde colheres para sopa, sobremesa, cha, café... até
colheres com objetivos mais especificos, como a degustacdao ou a ali-
mentagao infantil. “A colher ¢ um dispositivo multifuncional que pode
2266

ser utilizado para servir, mexer, cortar e como unidade de medida.

(Hablesreiter et al., 2013:33)

A colher é um dos poucos objetos que tornam o ato de comer mais sim-
ples e facil de realizar, em comparacao com o ato de comer com as maos.
Podemos encontra-la em praticamente todo o mundo e, a semelhanca de
quase todos os objetos utilizados para comer, possul regras que ditam o
modo como deve ser manuseada (Giblin, 1987; Hablesreiter e al, 2013). A colher
¢ também utilizada por criancas, idosos e pessoas com determinadas
doengas, por ser considerada um objeto inofensivo, ao contrario da faca
e do garfo, cujo manuseamento inadequado pode facilmente magoar

(Hablesreiter et al, 2013).

A colher, enquanto objeto, ndo foi utilizada apenas pela sua funcio-
nalidade, estando-lhe associadas diversas cerimonias, nas quais to-
mava parte como ornamento (Defenbacher, 1951; Wolfman, 1994; Hablesrei-
ter et al., 2013; Jones, 2013). Um dos exemplos que Jones (2013) refere a este
respeito ¢ a coroacao dos reis britanicos, que possuiam sempre uma
colher como simbolo de satude e poder. Muitas vezes a colher era um
objeto extremamente decorado, sacrificando a sua funcionalidade

(Defenbacher, 1951).
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As colheres ganharam ainda mais importancia durante os periodos Tu-
dor e Stuart, quando se tornou costume oferecer a colher do Apoéstolo
como presente de batismo. Os ricos, particularmente, ofereciam um
conjunto de doze colheres, e, por fim, uma décima terceira foi adicio-
nada. Era chamada “Colher Mestre”, pois continha a figura de Cristo.
Esta pratica deu origem a tradi¢do de colheres de batismo e foi predo-
minante em todas as classes sociais da época. A tnica diferenca verifi-

ca-se no material de que eram feitas — prata ¢ ouro normalmente para

as classes mais altas e cobre ou latdo para as mais baixas.®” (Jones, 2013)

As suas caracteristicas formais mostram-nos de que forma os objetos
influenciam o nosso comportamento. Este objeto, em particular, ndo s6

alterou a nossa postura a comer, como determinou regras de etiqueta.

o

Os movimentos continuos que fazemos, levando a colher do prato

oo

boca, nunca seriam possiveis sem o seu cabo comprido. Este ritual
uma expressao da nossa cultura e reflete valores que nos tornam aquilo
que somos. O seu cabo longo nao serve apenas para comer, ajuda a
estabelecer uma distancia entre o prato e a boca, tornando-se também
um modo de prevencdo, para evitar voltarmos ao nosso instinto animal

e devorarmos a comida diretamente com a boca (Hablesreiter ez al., 2013).

“Quanto maiores e mais compridos os utensilios que culturalmente co-
locamos entre os nossos corpos e o alimento, mais nos forcamos a pon-
derar sobre a nossa comida e a entendé-la ndao apenas como uma fonte

de 1’111‘[I‘i(;2~l0.”£’8 (idem: 36)

O design dos utensilios que utilizamos para comer nao dita apenas a
nossa relagdo com o alimento, determina ainda o modo como nos re-

lacionamos com as pessoas que partilham a refei¢do connosco (ibidem).

‘Ao obrigar-nos a afastarmo-nos do grupo e a adotarmos uma postura
reta, os utensilios de refeigdo mais longos criam uma distancia fisica

entre as pessoas e a mesa de jantar.”®? (ibidem: 36)

A cultura, os utensilios e os gestos que fazemos para os utilizar sdao
convengoes impostas, que se alteram ao longo do tempo e que nao re-

fletem o carater funcional dos objetos. Por exemplo, se inicialmente
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67 TLA: "Spoons were granted even fur-
ther importance during the Tudor and
Stuart periods when it became customary
to give an Apostle Spoon as a christening
gift. The particularly wealthy gave a set
of twelve of these spoons, and eventually
a thirteenth was added. This was called
the “Master Spoon”, as it bore the figure
of Christ. This practice gave birth to the
tradition of christening spoons and was
prevalent throughout all societal classes
at the time. The only difference was the
material from which these spoons were
made - typically silver or gold for the up-
per classes and copper or brass for the
lower.”

68 TLA: "The large and longer tools we
culturally place between our bodies and
our food, the more we force ourselves to
ponder our food and to perceive it as not
just a source of nutrition.”

69 TLA: "By forcing us to lean away from
the group and assume an upright pos-
ture, longer eating utensils create physi-
cal distance between people at the dining
table.”
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Fig. 12 - Faca de peixe. Peter Behrens,
1903. Fonte: The Trustees of the British
Museum.

CAPITULO 1 - DO DESIGN E DA ALIMENTACAQ AO FOOD DESIGN

desenvolvemos a colher porque todos comiamos do mesmo recipiente,
hoje, 1sso nao seria necessario, uma vez que o alimento ¢é apresentado a
cada um em recipientes individuais. No entanto, continuamos a comer
com a colher, quando seria muito mais pratico comermos diretamente
do contentor, evitando em alguns casos o gosto metalico que a colher
passa para certos alimentos, e permitindo-nos que o alimento chegasse
as nossas papilas gustativas de um modo muito mais abrangente, sem
qualquer barreira pelo meio. Para além das questdes sensoriais e fun-
cionais, existem também as questoes logisticas, sendo que acabamos por
utilizar varios ObthOS para o mesmo fim (Defenbacher, 1951; Giblin, 1987; Ha-

blesreiter et al., 2013).

No entanto, apesar de algumas desvantagens deste utensilio, que foi
criado para facilitar o ato alimentar, continuamos a utiliza-lo para além
da sua fungao de comunicacao de uma determinada ideologia e de um

sentido de identidade (Hablesreiter ez al., 2013).

1.4.2 AFACA

A faca é um outro utensilio também usado praticamente em todo o
mundo e em todas as culturas, mas que inicialmente nao fazia parte
da mesa. Este artefacto ¢ talvez dos mais antigos, usado primariamente
como objeto de caca e para corte do alimento. Chegou até aos dias
de hoje como mais um facilitador do processo alimentar (Fryxell, 2011;
Hablesreiter et al., 2013). Nao era utilizado apenas para comer, mas tambhém
como arma. Talvez por isso tenha estado afastado da mesa durante tan-
to tempo, sendo sempre relegado para a cozinha e para a preparacao
das refeicoes (Hablesreiter ef al., 2013; Wilson, 2013). A faca torna-se comum na
mesa sobretudo a partir do Império Romano, saindo de cena durante a

Idade Média por questdes de seguranca.
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‘As facas para cortar carne, na época, eram instrumentos muitos orna-
mentados e impressionantes cujo design lembrava mais espadas, serras,
martelos e machados do que pegas de cutelaria.”” (Hablesreiter 7 al., 2013:42)
O ato de comer era realizado com as maos e, s6 no século xv, surgem
na mesa pequenas facas. Para evitar colocar os dedos no contentor da
comida, as pessoas utilizavam a ponta da faca para espetar o alimento
e leva-lo a boca. A principal fungao deste objeto ¢ cortar, mas a forma
como o dominamos, bem como o seu poder de corte, foi pensado em
diversas culturas. No Oriente, a manipulacao de facas ficou confinada
a cozinha, reduzindo-se a comida a pedagos com um cutelo, longe da
vista dos comensais. Na Europa, criaram-se regras elaboradas acerca do
seu uso a mesa, para evitar agressoes (Wilson, 2013). Mais tarde, com a in-
trodugao do garfo a mesa, a configuracao e o design da faca foram alte-
rados por completo. Uma vez que a utilizagao do garfo permitia espetar
a comida e leva-la a boca, as facas comegam a deixar de ser pontiagudas
e tornam-se redondas na ponta, de modo a que dificilmente cortassem

pessoas ao invés de comida. (Hablesreiter et al., 2013; Wilson, 2013)

Enquanto outros adornos, como os centros de mesa renascentistas, sao
relegados para segundo plano, os utensilios de mesa eram padroniza-
dos e desenhados para estarem de acordo com a estetizagdo geral da
alimentacdo, que ocorreu no século xviil. Desde entao, nao so as facas,
os garfos e as colheres de cada lugar individual combinam em termos
de tamanho, material e design, como também acompanham todas as

outras pegas de prata do conjunto.” (Hablesreiter ef al, 2013:47)

A faca sempre ditou hierarquias quer a mesa quer fora dela, dado o
facto de ser uma arma. Inicialmente s6 o homem a podia utilizar, sendo
apenas permitido a mulher cortar o pao sobre a mesa. Tal como a co-
lher e o garfo, que veremos a seguir, a faca influenciou e criou padroes
a mesa, por exemplo, “nao é educado colocar uma faca na boca, gesti-
»72

cular com ela na mao, ou, especialmente, aponta-la a alguém a mesa.

(Hablesreiter et al., 2013:48)
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70 TLA: “The meat-carving knifes of that
time were elaborately ornate, impressive
instruments whose design was more
reminiscent of swords, saws, hammers,
and axes than of cutlery.”

71 TLA: "While other embellishments
like extravagant Renaissance epergners
took the back seat, table utensils were
standardized and designed to go together
as part of the general aestheticization of
eating that took place in the eighteenth
century. Ever since, not only do the indi-
vidual knifes, forks, and spoons of a place
setting match in regard to size, material
and design, but they also go with all the
other pieces of silverware in the set.”

72 TLA: "Furthermore, it is not polite to
put a knife in our mouth, gesticulate with
one in your hand, or especially point one
at anyone at the table.”



73 TLA: “In many places the fork was con-
sidered a pretentious and immoral eating
implement.”

74 TLA: “The fork stirred up quite a
controversy (that lasted for many centu-
ries), which proves that objects are by no
means harmless, innocent utility items
but a means to an end as well.”

75 TLA: “One’s choice of cutlery is
not a question of efficiency, economy,
or functionality but one of morals -

os taste, if you will.”

Fig. 13 - Garfo de bronze. Séc. xvii-xix.
Fonte: Marie-Lan Nguyen. Wikimedia
Commons.
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1.4.3 0 GARFO

De entre todos os utensilios usados para comer o garfo ¢ o mais recente.
(Goldsmith, 2012; Hablesreiter et al, 2013; Jones, 2013). Existem referéncias rela-
tivamente a utilizacao do garfo nas civilizagoes mediterranicas (Roma
e Grécia), mas apenas na cozinha, para mexer nos alimentos que se
encontravam sobre o ngO (Goldsmith, 2012; Hablesreiter et al., 2013). Aponta-se
para o surgimento do garfo no Oriente, onde foi utilizado para comer
doces com texturas mais viscosas, ¢ mais tarde em Italia, por via do

Império Bizantino (Goldsmith, 2012).

Contudo, s6 500 anos depois se junta a colher e a faca no servigo a
mesa. Inicialmente era utilizado apenas pelas classes sociais mais altas,
. . . R .
que nao queriam sujar os dedos com a comida. “Em muitos lugares, o
garfo era considerado um utensilio alimentar pretensioso e imoral””
(Hablesreiter e/ al., 2013:52). Fo1l Catarina de Médicis que o levou para Fran-
¢a, quando casou com Henrique II, em 1533 (Goldsmith, 2012; Hablesreiter
etal, 2013), e, dado que a Franga, na época, era o centro de irradiagao de

moda, foi a partir daqui que o uso do garfo se comecou a generalizar,

ainda que continuasse a contar com algumas oposigoes.

“O garfo provocou alguma controvérsia (que durou muitos séculos), o
que prova que os objetos nao sao, de modo algum, itens de utilidade
inocentes, mas também um meio para atingir um fim”” (Hablesreiter et al.,
2013:52). Enquanto uns continuavam a criticar o seu uso, outros encon-
travam vantagens na sua utilizac¢do, passando a ser visto como objeto de
distin¢do social. Por outro lado, os que defendiam a sua nao-utilizagao,
argumentavam que o facto de termos cinco dedos era exatamente para
comer com eles e que o garfo era um objeto futil e inatil. “A escolha
dos talheres nao ¢ uma questao de eficiéncia, economia ou funciona-
lidade, mas uma questao moral — ou seja — de gosto, se assim prefe-

rirmos””® (Hablesreiter et al., 2013:

). Hablesreiter et al. 2013) referem que

em 1640 o politico alemao Johann Michael Moscherosch questiona, de
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um modo irénico, por que razao deveriamos comer uma salada com
o garfo, quando ele iria arruinar por completo o seu verdadeiro sabor:
“Como posso saborear a minha salada se nao a comer com os dedos?
Se lavamos as maos, entao porqué ter medo de pegar na salada como

deve ser?”7® (Hablesreiter et al., 2013:55]77

“Hoje, ja ninguém se entusiasma com garfos, eles sao apenas os utensilios
normais do dia-a-dia. Desde o seu surgimento, no entanto, o garfo passou

por mudangas funcionais e formais marcantes.””® (Hablesreiter e al. 2013:56)

A combinacao de garfo, faca e colher a mesa ¢ muito recente (i.e., sur-
giu ha cerca de 200 anos, na Europa, e principalmente nas classes mais
altas) e estes utensilios tém atualmente intmeras formas e materiais,
sendo utilizados para diversas funcoes. No Oriente, este “batalhdao” de
utensilios, na maioria das vezes considerados “intuteis”, foi substituido
pelo fachi e, por vezes, uma colher para auxiliar o consumo de alimentos
mais liquidos. Embora os talheres, no Oriente, se tenham mantido sim-
ples, o ritual do ato alimentar ¢ levado muito a sério. A comida ¢ servida
num conjunto vasto de tacas, cada uma correspondendo a determinada
época do ano e decorada de modo apropriado de acordo com os ali-

mentos que nela sao servidos.

1.4.4 0 PRATO

O prato ¢ o elemento simbolico e espacial do ato alimentar, podendo
ser o contentor que apresenta o alimento, ou ainda representando o
proprio alimento, de um modo descritivo, numa ementa. E através do
prato que o anfitrido apresenta ao convidado a sua habilidade, generosi-
dade e sabores. O prato veio substituir a taga e permitiu hierarquizar, de
certo modo, a refeicao e o ato alimentar; ¢ atribuida ao prato a funcgao
de dividir a refei¢io de forma qualitativa e quantitativa. A semelhanca
dos utensilios que descrevemos anteriormente, o prato, tal como nos ¢

apresentado hoje, a mesa, também ¢ parte de um ritual recente.
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76 TLA: “"How can | taste my salad if | don’t
eat it with my fingers? If you have washed
your hands, then why are you afraid to
grab hold of your salad properly.”

77 Sobre a influéncia dos objetos no sab-
or dos alimentos ver capitulo 3.

78 TLA: “Today nobody gets excited about
forks anymore; they are just normal every
day implements. Since its emergence,
however, the fork has undergone marked

formal and functional changes.”

Fig. 14 - Prato, inicio séc. xx. Africa.
Fonte: The Trustees of the British
Museum.



79 TLA: “The first plates were simples,
round, and flat. Gradually, they were giv-
en elaborately designed, upward curving
edges and a depression in the middle.”

80 TLA: “take care to cut and clean your
fingernails before dining. Otherwise dirt
from under the nails may get in the food.”
81 TLA: "don’t be the first to reach into
the pot; only wolves and gluttons do that.
And don’t put your whole hand into it -

use only three fingers at most.”
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Na Idade Média o prato nao existia como agora o conhecemos; a mesa,
todos comiam do mesmo contentor. Mesmo nas classes sociais mais al-
tas, ndo existia este suporte, comia-se de uma taga ou diretamente da
panela. A transicao inicia-se com a utilizacao do pao como contentor,
em fatias grossas, que normalmente eram redondas ou retangulares e
protegiam a mesa dos molhos e caldos utilizados (Giblin, 1987; Hablesreiter e¢
al, 2013). Ap0s a refeicao, este pao era servido como sobremesa ou ofere-
cido aos pobres, que esperavam famintos no exterior. Mais tarde, estes
suportes foram recriados em madeira e, posteriormente, por volta do

século xv, surgem os pratos de metal (Hablesreiter e al., 2013).

“Os primeiros pratos eram simples, redondos e planos. Gradualmen-
te, receberam bordas curvadas para cima e uma depressao no meio.””

(Hablesreiter et al., 2013:70)

As fases de transicao entre os varios tipos de pratos ocorreram ao longo
de bastante tempo e de forma variada, dependendo da regiao e das
classes sociais. O prato de madeira, por exemplo, s6 se tornou mais co-
mum durante o século xvi, em conjunto com o prato raso, que também
surgiu nesta época. Aparentemente, a pouca utilizacao destes pratos
no dia a dia nao se devia ao facto de terem um custo elevado, ocorria
porque a taga que servia a comida no centro da mesa, para todos, era
simbolo de uma vida social e as pessoas sentiam relutancia em aceitar

essa mudanca.

Giblin (1987), por sua vez, refere o livro de Erasmo sobre as boas manei-
ras a mesa: “tenha o cuidado de cortar e limpar as unhas antes de jan-
tar. Caso contrario, a sujidade existente debaixo das unhas pode passar

para a comida”®

, ou ainda: “nao seja o primeiro a servir-se do tacho,
apenas os lobos e os glutdes o fazem. E nao coloque nele toda a sua
mao — utilize apenas trés dedos no maximo”®" (Giblin, 1987). As grandes
diferencas em relagao ao Oriente estavam sobretudo no uso de fachi.
Os orientais referiam-se aos povos do Ocidente como sendo barbaros
porque comiam com facas. O comportamento a mesa, nestas duas geo-

grafias, ¢, assim, bastante distinto. A utilizacao dos pauzinhos levou a
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que os vegetais e a carne fossem cortados num tamanho pequeno, para
que pudessem ser apanhados facilmente do recipiente; por outro lado,
eram cozinhados a tal ponto, que nao seria necessario o seu corte, nem
o uso de faca. Nao se consegue datar com precisao o surgimento deste
utensilio alimentar, mas o seu uso atribui-se a Confucio, que preferia
afastar as facas da mesa, associadas ao assassinio do animal que iram

comer.

Atualmente, a parafernalia que nos acompanha vai desde tagas para a
sopa, a pratos rasos de grandes dimensoes, pratos de sobremesa, marca-
dores, entre outros, sendo que os servicos de cozinha atingem com facili-

dade as cem pegas, cada uma com o seu proposito e fun¢ao (Munari, 200882,

O tamanho de um determinado prato evidencia o crescendo dramatico
de uma refeicao de varios pratos, com cada prato consecutivo ligeira-
mente maior que o anterior e o tamanho do prato continuando a au-

mentar até aquele que ¢ considerado o climax da refeigdo — o prato de

carne.® (Hablesreiter et al., 2013:72)

Embora o prato tenha levado tempo para ser aceite a mesa, o seu im-
pacto foi importante no modo como comemos. Esta individualizacao
alterou modos e costumes a mesa. “O pao, a tabua, e o prato ofereciam
ao comensal um territorio pessoal, uma zona de transito temporaria
para a sua propriedade — a porgao alocada — no seu caminho da tigela

comunitaria até a boca.””® (Hablesreiter et al., 2013:76)

Estas adaptagdes trouxeram novas regras para nos sentarmos a mesa. A
individualiza¢do de prato, faca, garfo e colher criou uma separagao fisi-
ca na mesa, nao so6 por questoes de higiene, mas também devido a um
comportamento mais individualista. Passa a ser indelicado gesticular de
forma a incomodar os convivas, apontar ou invadir o seu espago a mesa,

marcado pelos objetos que compoem a refei¢ao (Giblin, 1987).

“O espaco individual reduz a comunicacao fisica e verbal que ocor-
re automaticamente entre as pessoas que partilham tacas e copos”®
(Hablesreiter e al, 2013:77). Esta barreira invisivel permite que os comensais

se sentem lado a lado e tenham uma comunicagao interativa, mas sem
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82 Bruno Munari (2008) em Design as
Art, apresenta um conjunto de inimeros
objetos que fazem parte do quotidiano
doméstico para o ato alimentar. Facas,
garfos e colheres para todas as funcées
e situacoes.

83 TLA: “The size of a given plate
underscores the dramatic  buildup
of a several - course meal, with each
consecutive starter plate slightly larg-
er than the previous one and plate size
continuing to increase until what is
regarded as the climax of the meal -
the meat dish.”

84 TLA: "Bread, board, and plate offered
the eater a personal territory, a tempo-
rary transit zone for one’s property - the
allotted portion - on its way from the
communal bowl to the mouth.”

85 “The individual place setting reduces
the physical and verbal communication
that automatically takes place between

people sharing bowls and cups.”



86 TLA: "The place setting as a parti-
tioning element also determines the di-
mensions of the personal eating zone.
At official dinners the width of this space
measures just sixty centimeters. In con-
trast, large charger plates and four, five,
or six pairs of forks and knives or spoons
suggest not only a sumptuous, sever-
al-course meal but also the luxury of
having space. The charger plate has no
other purpose than to enlarge the eating
territory.”

87 Abordamos estas questdes no capitu-
lo 3.
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invadir o espaco pessoal uns dos outros. Estes utensilios vieram, de al-
gum modo, impor-se como um instrumento social, além de protegerem

o nosso lado mais privado e intimo.

A configuracao do lugar, como um elemento de divisdo, também deter-
mina as dimensoes da zona de alimentagao pessoal. Nos jantares oficiais,
a largura deste espago mede sessenta centimetros. Em contraste, pratos
largos e quatro, cinco ou seis pares de garfos e facas ou colheres sugerem
nao apenas uma sumptuosa refeicao de varios pratos, mas também o

luxo de ter espaco. O marcador nao tem outro propoésito para além de

ampliar o territorio de alimentacio.8¢ (Hablesreiter e/ al, 2013:77)
P ¢ :

Os utensilios que mencionamos (colher, faca, garfo, prato) sao apenas
alguns dos mais emblematicos e que representam, de forma clara e ob-
jetiva, o ato de comer. Hoje, o conjunto de objetos que utilizamos para
comer multiplicou-se e pode, por um lado, ajudar no ato de comer ou,
por outro lado, retirar todo o prazer do alimento. Os utensilios que utili-
zamos para comer criam espago e distancia entre nos e o alimento, bem
como entre nos e o comensal que se senta a mesa connosco. Simboli-
zam, como referem Hablesreiter ef al. (2013), a nossa cultura alimentar.
Determinam o que comemos, o modo como comemos e, em conjunto,

ou a partir da sua forma, estabelecem o nosso comportamento a mesa.

Numa andlise global, vemos que os diferentes utensilios que utilizamos
também se relacionam com os diferentes tipos de alimentos que come-
mos. Colher, garfo, faca, fachi ou os nossos dedos requerem que os ali-
mentos sejam preparados de forma especifica, influenciando de modo
indireto o seu sabor. Estas questdes relacionadas com o modo como
os utensilios interferem na a nossa percecao sobre o que comemos sao
atualmente estudadas por um ramo ligado a ciéncia alimentar e gastro-

nomia que se designa por gastrofisica.®” (Fabian, 2011; Hablesreiter e al., 2013)
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1.5 0 DESIGN NO ALIMENTO

Se considerarmos a ideia de que o design ¢ artificial, porque ¢ operado
pelo homem quando manipula e transforma a matéria da natureza, os
alimentos que sdo preparados por via do processo culinario sao também
objetos de design.®® Aquilo que em Artes Culinarias ¢ distinto das prati-
cas mais correntes do Design ¢ a matéria-prima, que, no caso da primei-
ra, ¢ perecivel. Em 2013, Ferran Adri4, um dos c¢kefs mais reconhecidos
a nivel mundial, pelas suas inovagoes culinarias, e impulsionador de um
modo de cozinhar vanguardista®, numa entrevista a Juli Capella, no
ambito da exposicao Tapas — Spanish Food for Design, refere que no elBulli,
o seu mais conhecido restaurante, sempre colaborou com equipas de
designers no desenvolvimento das ementas e compara a atividade do
chef a do designer. Esta posigao ¢ partilhada por Martino Gamper, que

considera que

primeiro devemos pensar o que queremos cozinhar ou projetar. Depois
. . . " . e i

devemos pensar em todos os ingredientes ou materiais de que iremos

precisar. Quando projetamos, queremos sempre criar algo de novo, ou

seja, no final de contas as duas (atividades) sdo bastante semelhantes.”

(Gamper, 2006)

Os chefs e os profissionais da producao alimentar podem ser vistos como
designers, ja que as suas cozinhas funcionam como estudios de design,
onde a inovagao e a transformacao dos alimentos acontece numa escala

de produgao mais reduzida.” 2

90

88 Ver (2011) Legendre, G., “Pasta by De-
sign.” Nova lorque: Thames & Hudson

89 O conhecimento fornecido pela coz-
inha molecular, através da ciéncia dos
alimentos, foi utilizado por inimeros
chefs para otimizar ingredientes e méto-
dos de preparacao, o que contribuiu para
novos movimentos na area das Artes Cu-
linarias, como poderemos ver no préximo
capitulo. Ver também Joana Moura (2011)
“Cozinha com Ciéncia e Arte” e Opazo
(2003), “Discourse as driver of innovation
in contemporary haute cuisine: the case
of elBulli restaurant.”

90 TLA: “First you have to figure out what
it is you want to cook or design. Then
you’ll have to think about the ingredients
or materials you will need. While design-
ing, one always wants to create some-
thing new, so at the end of the day the two
are quite similar.”

91 Sobre as tipologias associadas ao
alimento por via do design, ver préximo
capitulo e o trabalho de (Zampollo, 2013).
92 Ver Food Design — Design with Food
no proximo capitulo.
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1.6 SINTESE CONCLUSIVA

As principais ideias deste capitulo sao:

1) A abordagem historica ao Design e a Alimentagao, com o intuito de
encontrar paralelos e intersegdes através das suas diversas formas de
atuagao. Para esta analise, descrevemos de modo abreviado alguns ob-
jetos (colher, faca, garfo, prato) que auxiliam o ato alimentar e, através
das suas caracteristicas funcionais, formais e simbolicas, ditam o nosso

comportamento a mesa ao longo da historia.

2) A revisao da literatura neste capitulo permitiu-nos delimitar um cam-
po de acdo para “situagdes” alimentares que envolvem a componente

pratica da nossa investigacao.

No préximo capitulo exploramos os conceitos de design e alimentacao
abordados anteriormente e estabelecemos o paralelismo entre ambos
que nos leva a uma possivel definicao de Food Design como territorio de
agao para a investigacdo pratica que apresentamos na terceira parte do

nosso estudo.
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“Der Mensch ist was er iat.” — Ludwig Feuerbach (1862)7

CAPITULO 2 - FOOD DESIGN -
UM NOVO TERRITORIO

Antes de procurarmos definir ou contextualizar o food Design como um
territorio de confluéncia entre Design e Alimento, ¢ importante, como
lembra Biderman (2017), entender o que sdao alimento e design, em con-

textos separados, e qual o grau de influéncia que um tem sobre o outro.

Como ja referimos anteriormente, a relacdo ¢ evidente. Desde a Pré-his-
toria, o ato de projetar (fo design) em funcao da necessidade de comer es-
teve sempre presente em todo o sistema alimentar, desde os cacadores e
recoletores até aos complexos sistemas de abastecimento das nossas cida-
des, que temos atualmente. Cada vez que comemos, podemos reconhecer
como o design teve sempre algum tipo de intervencao, desde o modo
como os alimentos sdo servidos e apresentados, até a sua embalagem ou

ao processo de confecao.

No entanto, até ha bem pouco tempo, alimento e design eram considera-
dos em campos separados sem que houvesse consciéncia da relagao pro-
xima entre ambos (Parasccoli, 2008; Margolin, 2013). O alimento é importante
para o ser humano — biologia, evolucao, cultura, identidade, sociedade e
historia — e apresenta uma enorme complexidade e diversidade, tal como
o Design, que ¢ um conceito também ele complexo e com muitos signifi-
cados. Ambos contém esta ideia de mutacao e dinamica transversal, inter
e multidisciplinar. E por isso importante que se aprofunde, nesta investi-
gacao, e que se construam relagdes entre as diversas definicoes, signifi-

cados, dimensoes e contextos para ambos — alimento e design. S6 assim
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serda possivel construir e criar suporte para um territorio com praticas
comuns a diversos profissionais e investigadores, quer do design, quer da

alimentacao.

2.1 A COMPLEXIDADE DO ALIMENTO -
INTERSECCOES E DEFINICOES

O mediatismo atual a volta da alimentagao tornou-a num objeto de res-
peito e interesse para a investigagao académica. Segundo Parasecoli (2008),
embora os mass media tenham mostrado, muito antes, a importancia e re-
levancia da alimentagao na sociedade, s6 recentemente, nos tltimos vinte
anos, investigadores de diversas areas se debrucaram sobre as questoes
que envolvem o alimento e, consequentemente, o sistema alimentar, sen-

do uma delas o Design.

Parasecoli (2008), em Bile me — Food in Popular Culture, descreve diversos pon-
tos de vista sob os quais ¢ possivel abordar o alimento. Primeiro que tudo,
podemos refletir sobre a relacao direta que o alimento tem com o nosso
corpo, através da Nutricdo ou com o nosso bem-estar através da Psicolo-
gia. Podemos analisar os seus elementos constitutivos, como os ingredien-
tes, sabores, técnicas ou os pratos que nos sao servidos, através da pratica
e da educacao culinaria (i.e., das chamadas Artes Culinarias). Através da
Historia, podemos entender como o alimento se foi alterando ao longo do
tempo, como viajou de um lado para o outro ou de que maneira influen-
ciou determinadas sociedades. Podemos analisar o significado e a pratica
de uma determinada comunidade e a sua relagdo com a cultura, por via
do Folclore, da Etnologia ou da Antropologia; analisar a sua produgao,
distribuicdo e consumo, através da Sociologia e da Economia, bem como
0 seu peso nas praticas administrativas, através da Ciéncia Politica. E pos-
sivel considerar de que forma o alimento se tornou parte da comunicagao
social, através dos Estudos dos Media, dos desempenhos de identidade

e subjetividade, através dos Estudos Culturais e de Género; ou todas as
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manifestagdes de expressoes artisticas, na Literatura ou Ciritica de Arte; e
podemos também investigar o impacto da producdo, distribuicdo e con-
sumo de alimentos através dos Estudos Ambientais (Parasccoli, 2008). Esta
infindavel lista demostra como o universo do alimento ¢ profundamente
interdisciplinar, e como o Design poderia ser igualmente abordado a par-
tir de qualquer uma das areas evidenciadas para a sua investigacdo, se
considerarmos o que Friedman e Stolterman (2015:viii) enunciam como os

desafios comuns a todas as profissoes de Design, e que dividem em:
Desafios de desempenho:
1) atuar no mundo fisico;
2) fazer face as necessidades humanas; e
3) gerar o ambiente construido.
Desafios substantivos:

1) fronteiras cada vez mais ambiguas entre artefactos, estrutura

€ Processo;

2) escala cada vez maior das estruturas sociais, economicas

e industriais;

3) um ambiente cada vez mais complexo de necessidades, requisitos

e condicionantes; e

4) contetido informativo que frequentemente excede o valor

da substancia fisica.
Desafios contextuais:

1) um ambiente complexo em que muitos projetos ou produtos
ultrapassam as fronteiras de varias organizacoes ou grupos de

stakeholders, produtores e utilizadores;

2) projetos e produtos que devem corresponder as expectativas

de muitas organizacoes, stakeholders, produtores e utilizadores; e

3) exigéncias em todos os niveis de produgao, distribuicao, rece¢ao

e controlo. (Friedman e Stolterman, 2015:viii)
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94 TLA: Performance challenges:

1) act on the physical world;

2) adress human needs; and

3) generate the built environment.
Substantive Challenges:

1) increasingly ambiguous boundaries
between artifacts, structure, and process;
2) increasingly large-scale social, eco-
nomic, and industrial frames;

3) an increasingly complex environment
of needs, requirements, and constraints;
and

4) information content that often exceeds
the value of physical substance.
Contextual Challenges:

1) a complex environment in which many
projects or products cross the boundaries
of several organizations or stakeholder,
producer, and user groups;

2) projects and products that must meet
the expectations of many organizations,
stakeholders, producers and users; and
3) demands at every level of production,
distribution, reception and control.



95 Sobre a definicao de Design e Food
Design neste contexto, ver seccoes se-
guintes.
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O que os autores sugerem ¢ que os desafios propostos ao Design e, por
conseguinte, ao atual sistema alimentar, requerem uma anéalise e planea-
mento das capacidades especificas de cada area, as quais nao podem ser
desenvolvidas apenas pela pratica profissional do Design. A partir das
abordagens de Parasecoli (2008), conseguimos encontrar uma relacdo em
praticamente todos os campos disciplinares do Design (Ricard, 2015; Friedman

e Stolterman, 2015; Iry, 201 2}.95

2.1.1 NATUREZA E CULTURA

O alimento ¢, ja o vimos, um conceito complexo, ao qual aderem dife-
rentes perspetivas e pOSi(;(N)CS ideolégicas (Parasecoli, 2008; Maffei e Parini, 2010).
No ambito deste trabalho, importa-nos olhar para o alimento sob a pers-
petiva do Design, que, como referimos anteriormente, possui uma histo-
ria paralela e de proximidade, mas cuja relevancia sempre foi colocada
a margem. Hoje, alimento e design influenciam-se mutuamente, de um
modo que ¢ cada vez mais explicito e consciente. Como abordamos nos
objetivos da investigacao, ¢ importante explorar situagoes nas quais o ali-
mento podera ser aplicado como impulsionador de acoes de design, atra-

vés dos seus processos e ferramentas.

E através do binémio cultura — natureza, que Montarani (2004) e diversos
antropoélogos e socidlogos da alimentagao consideram o alimento como
um produto natural e/ou cultural, quando existe a intervengao humana.
E esta intervencio humana que o torna artificial, potenciando-o como

um objeto de estudo do Design.

Numa perspetiva histérica, ¢ relevante uma contextualizagao da comple-
xidade do alimento, dado o carater identitario da aplicagao pratica (i.e.,

projetos dos alunos) que incluimos no capitulo 7.

Na cultura mediterranica, o produto que melhor desempenha a funcao

simbdlica (natureza/cultura) é o pao, também pela sua funcao nutritiva.
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O pao nao existe na natureza — s6 o homem o faz — e, para o fazer, precisa
de tecnologia. Este processo tem inicio com a producdao da matéria-pri-
ma (agricultura) e, até ao resultado final (i.e., produto/pao), desenvolve-se
uma série de operagoes complexas que, segundo Montarani (2004), sao
resultado da experiéncia acumulada e da reflexao do ser humano (Heske-
it, 2005; Fry, 2012; Ricard, 2015), tal como sucede no modo convencional do
Design® (Manzini, 2015). Este ¢ um pensamento abstrato que, na visao de
Heskett (2008) e Ricard (2015), é inerente ao design e ao ser humano, re-
presentando o resultado do saber e da tecnologia; o homem aprendeu a
dominar os processos naturais para o seu proprio beneficio (Montarani, 2004;

Fry, 2012; Ricard, 2015).

Esta ideia de cultura encontra-se na interce¢ao de dois outros conceitos:
tradicio e inovacio. E tradicio quando é construida a partir do conheci-
mento, técnicas e valores que nos sao transmitidos; é inovacao’ quando
o conhecimento, as técnicas e os valores alteram a posi¢ao do homem no
contexto da natureza e lhe permitem experimentar novas realidades (Mon-
tarani, 2004; Rozin e Rozin, 2007), uma analogia semelhante a que Manzini (2015)
faz sobre o modo convencional e 0o modo de design. Ao longo da Historia,
assistimos a sucessivas alteracoes na cultura e na natureza, cujas interin-
fluéncias se foram manifestando, de acordo com as necessidades do ser
humano (Montarani, 2004; Ricard, 2015). O sistema alimentar foi-se alterando,
e se, no passado, gregos e romanos, bem como outras civiliza¢des ainda
mais antigas, foram percursores de diversas inovagdes no sistema alimen-
tar e na forma como nos relacionamos com o alimento (Montarani e Flandrin,
2008; Pérles, 1989; Espinet, 1984), durante a Idade Média mergulhamos numa
espécie de escuridao (Espinet, 1984) que se tornou, no final deste periodo,
numa nova cultura alimentar, resultado da influéncia mutua entre os po-
vos barbaros do norte e centro da Europa e as civiliza¢oes grega e roma-

na, resultando naquilo que hoje designamos por Dieta Mediterranica.?

Desta influéncia mutua, como afirma Montarani (2008), nasceu “um regi-
me alimentar caracterizado principalmente pela variedade dos recursos

e dos produtos consumidos, variedade da qual surge uma extraordinaria
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96 Manzini (2015) refere que a artificiali-
dade do mundo é construida através de
dois modos: o modo convencional, que
se relaciona com o modo como as coisas
sempre foram feitas, quando a tradicdo
e as convencoes sociais nos dizem que
é assim que devemos fazer; e 0 modo de
design, que combina trés capacidades
humanas: sentido critico, criatividade
e sentido pratico. Ver a secdo sobre
a definicao de Design.

97 Ver capitulo 4.

98 Sobre a Dieta Mediterranica, ver
capitulo 6.



99 TLA: “un régimen alimenticio carac-
terizado principalmente por la variedad
de los recursos y de los productos con-
sumidos, variedad de la que surge la
extraordinaria riqueza del patrimonio
alimenticio y gastrondmico europeo, que
aun hoy es Unico en el mundo.”

100 TLA: “Las estrategias para alcanzar
estos objetivos fueron, respectivamente,
la diversificacion de las especies y las
técnicas de conservacion de los alimen-
tos.”

101 TLA: “envolviendo las manzanas en
una capa de arcilla.”

102 TLA: “Salt, in myths all over the
world, is seen as a “newcomer”, an ad-
dition whose necessity is not perceived
before it arrives, but which is intensely
attractive, indeed irresistible, once it is
tried.”

103 Sobre o sal ver Visser, M. (2007) “Salt:
The Edible Rock.” Nova lorque: Berg
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riqueza do patrimoénio alimentar e gastronémico europeu, que ainda hoje

¢ tinico no mundo”? (Montarani, 2004:18).

2.1.2 ESPACO E TEMPO

O alimento ¢ propicio também a manipulagao do tempo, é perecivel e,
com a evolucao da tecnologia e as novas adaptacoes geograficas, com a
abundancia ou escassez de alimento, o homem viu-se obrigado a criar

sistemas de conservagao e preservacao.

“As estratégias para alcancar estes objetivos foram, respetivamente, a diver-

sificacao das espécies e as técnicas de conservagao dos alimentos”'®

(Monta-

rani, 2004:19). Os alimentos eram colocados em locais fechados, sem ar, como

aconselhava Aristoteles, aqui citado por Montarani, “envolvendo as macas
11422101 500491, A A 1

numa capa de argila™®" (2004:21), ou através de técnicas como a secagem ao

sol, o fumado ou, a mais comum, o sal. — “O sal, nos mitos de todo o mun-

do, é visto como um ‘recém-chegado’, um acréscimo cuja necessidade nao

¢ percebida antes de chegar, mas que ¢ intensamente atraente, na verdade

irresistivel, uma vez experimentado.”%2'% (Visser, 2007:106)

Carne, peixe e legumes foram conservados em sal como garantia de sub-
sisténcia das populagoes rurais, bem como outros procedimentos, como
a utilizacdo do azeite, do vinagre ou do mel, que influenciavam o sabor
dos alimentos, alterando o seu gosto inicial. Por exemplo, o abuso das
especiarias para camuflar o sabor dos alimentos, na Idade Média, servia
muitas vezes para viabilizar o consumo de carne que ja estava estragada
(Espinet, 1984; Rozin e Rozin, 2007). No entanto, as especiarias consumidas du-
rante a Idade Média eram um simbolo de estatuto e assumiam grande
importancia nas trocas comerciais. De acordo com Schivelbusch (2007,
as especiarias eram uma espécie de ligacao ao Paraiso, e esta ideia de
Paraiso, situado algures no Oriente — origem das especiarias — fascinava

a imagina¢ao medieval.
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A pimenta, juntamente com o sal, dizia-se, era o principal meio de pre-
servacdo para manter a carne, do gado abatido no outono, comestivel
durante todo o inverno. As outras especiarias, de acordo com essa expli-

cacdo, serviram para tornar a carne estragada novamente comestivel.'

(Schivelbusch, 2007:125)

Além da preservagao, as especiarias desempenharam um papel muito
relevante na historia cultural da Idade Média e tiveram uma influéncia
significativa no gosto pelos alimentos, que foi cultivado até ao final desse
periodo. “Mais e mais pessoas desejavam roupas sumptuosas e exoticas
e pratos bem temperados, e essa mudanga de gosto assinalou o fim da

Idade Média e o inicio da Idade Moderna.”0 106107 (Schivelbusch, 2007:128)

S6 no século xix a industria do frio desenvolveu os primeiros frigorificos
e, ainda mais tarde, os congeladores vieram permitir a conservacao dos

alimentos sem que houvesse alteracdo substancial do seu gosto.

Os métodos de conservagao dos alimentos, aperfeicoados sob o impulso
da fome, superaram rapidamente essa dimensao com uma espécie de
transferéncia tecnologica que os fez aplicar a Alta Gastronomia: muitas
iguarias surgiram no mercado. Pensemos nos fiambres e queijos, ou a
grande tradicdo de compotas, “produtos tipicos” que sdo uma parte

decisiva do nosso patriménio gastrondémico.'®® (Montarani, 2004:23)

Para além do tempo, uma outra questao importante, no que diz respeito
ao alimento, refere-se ao espago por onde ele circula. Desde sempre, o
dominio do espaco foi tido como uma necessidade pela procura de ali-
mento, como meio de subsisténcia. Na visao de Montarani (2004) e Schi-
velbusch (2007), fol uma pratica antiga que, durante milénios, se manteve

como um privilégio social.

A agao sobre o espago e a a¢do sobre o tempo cruzam-se e reforcam-se
uma a outra. Mas, ao longo dos séculos, a primeira tende a ser mais
importante que a segunda; o fenémeno ¢ visivel ja na Idade Média, com
o crescimento das rotas comerciais, ¢ ¢ mais evidente com as viagens a

volta do mundo, que se multiplicam no inicio do século xvi."® Montarani,

2004:24)
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104 TLA: “Pepper together with salt, it
was said, was the chief means of pres-
ervation, of keeping the meet of cattle,
slaughtered in the fall, edible throughout
the winter. The other spices, according to
this explanation, served to make spoiled
meat edible again.”

105 TLA: “More and more people desired
sumptuous, exotic clothes and sharply
seasoned dishes, and this change in taste
signaled the end of the Middle Ages and
the dwan of the modern age.”

106 Sobre as especiarias, ver Schivelbus-
ch, W. (2007), Spices: Taste of Paradise.
lorque: Berg

107 Na época, a Rota das Especiarias foi
dominada pelos portugueses, que, com
Vasco da Gama, criaram uma rota que
ditava os precos do monopélio portugués.
O rei portugués D. Manuel | era conhecido
como “Rei de Portugal, senhor das espe-
ciarias”. Quando tudo ja estava descober-
to, o interesse voltou-se para produtos
mais exoticos, como o cacau e o café.
108 TLA:"Los métodos de conservacion
de los alimentos, perfeccionados bajo el
impulso del hambre, han sobrepasado
rapidamente tal dimensién con una espe-
cie de transferencia tecnolégica que los
ha visto aplicados a la alta gastronomia:
han nacido asi muchas delicatesen desti-
nadas al mercado. Pensemos en el fiam-
bre y en los quesos, o en la gran tradicién
de las confituras, “productos tipicos” que
constituyen una parte decisiva de nuestro
patrimonio gastronémico.”

109 TLA:"La accion sobre el espacio y la
accion sobre el tiempo se entrecruzan y
refuerzan una a otra. Pero con el paso
de los siglos la primera tiende a ser mas
importante que la segunda; el fendmeno
es visible ya en la Edad Media, con el
crecimiento de las rutas comerciales, y
siempre es mas evidente con los viajes
al redor del mundo, que se multiplican a
principios del siglo XVI.”



110 TLA:"El encuentro entre paises ricos
y paises pobres, que, a pesar de la bue-
na voluntad de unos pocos y el ambiguo
paternalismo de muchos, revela cada vez
mas el gigantesco conflicto de intereses
contrapuestos que caracteriza la socie-
dad actual, es casi la version ampliada
- fruto de la economia global - de los en-
frentamientos por el control y el uso de
recursos alimenticios que desde siempre
han acompanado la historia de los hom-

bres.”
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Foi a industrializagao dos séculos xix e xx que permitiu resolver inime-
ros problemas ligados ao sistema alimentar (1.e., distribui¢do; preservagao;
transporte). Este processo nao se reflete apenas no sistema alimentar, mas
também na maneira como se cozinha e se encara o ato de cozinhar, no
qual é importante facilitar processos. Desde o final do século xvii, e ao
longo do século xviii, que a revolucao industrial permitiu que o engenho
e a inovacao se dedicassem a controlar o fogo e a investigar o campo da
combustdo bem como o seu rendimento — o que, até a data, tinha sido di-

ficil de conseguir nas cozinhas — controlar o fogo (Espinet, 1984; Montarani, 2004).

O trabalho destes investigadores permitiu encontrar novas formas de
preparacdo culinaria que fizeram as nossas cozinhas e os utensilios com
os quais cozinhamos hoje terem a sua atual configuragao. O Conde de
Rumford — Benjamin Thompson, nascido em Inglaterra em 1753 — aper-
feigoou o fogdo, o que permitiu, a partir de entdo, cozinhar com precisdo,
sem riscos de queimaduras e com uma economia do combustivel e rendi-

bilizacao do calor (Espinet, 1984; Wilson, 2013; Salvador, 2016).

A relagao do homem com o espago modificou-se radicalmente até a atua-
lidade. A aldeia global, hoje, permite que na maioria dos paises indus-
trializados seja possivel encontrar produtos frescos, em qualquer época
do ano, utilizando-se um sistema de producdo e distribui¢do altamente
complexo (Montarani, 2004). A facilidade de obter alimento fora da estacao e
do outro lado do mundo coloca-nos outras questoes, como a identidade e

a sustentabilidade alimentar.

O encontro entre paises ricos ¢ paises pobres, que, apesar da boa von-
tade de alguns e do paternalismo ambiguo de muitos, revela cada vez
mais o gigantesco conflito de interesses contrapostos que caracterizam
a sociedade atual, ¢ quase uma versao ampliada — fruto da economia

global — dos confrontos pelo controlo e uso de recursos alimentares que

sempre acompanharam a histéria do homem."? (Montarani, 2004:29)
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2.1.3 COZINHAR

O que nos distingue dos outros animais ¢ o facto de, para além de termos
a disposigao os alimentos que a natureza nos oferece, podermos mani-
puld-los e aprender a produzi-los. Como refere Fry 2012), “os animais, tal
como os humanos, usam ferramentas. Mas ¢ apenas o ser humano que
usa ferramentas para fazer ferramentas e as emprega prefigurativamente

para criar objetos-coisas. Os animais nao criam tecnologias™""" (2012:92).

O homem, enquanto omnivoro, seleciona os seus alimentos de acordo
com preferéncias individuais e coletivas, que refletem valores, significados

e gostos diferentes (Montarani, 2004; Bourdieu, 2007 [1979]; Mintz, 2007).

[...] Os alimentos adquiriram novos significados, mas esses significados
— 0 que os alimentos significavam para as pessoas ¢ 0 que as pessoas
sinalizavam ao consumi-los — estavam associados a diferencas sociais de
todos os tipos, incluindo idade, género, classe e ocupagao. Eles também

estavam relacionados com a vontade ¢ a intengao dos governantes da

nacio e com o destino econémico, social e politico da propria nagio."?

(Mintz, 2007:113)

Estas preferéncias e diferencas traduzem-se também no modo como pro-
cessamos os alimentos que comemos. Como defende Montarani (2004, co-
zinhar é uma atividade humana, ¢ um processo que transforma o alimento
natural em algo diferente, sao as modificagoes quimicas e fisicas dos alimen-
tos, bem como a combinacdo de ingredientes que nos permitem comer de

um modo artificial (Espinet, 1984; Montarani, 2004; Salvador, 2016; Margolin, 2017).

Esta ideia de artificio que transforma a natureza ¢ a base da atividade
do cozinheiro. Formas, cores e consisténcias sao alteradas e criadas com
gestos e técnicas que estabelecem uma distancia pragmatica em relagao
aquilo que ¢ natural. Contudo, definir o ato de cozinhar como sendo a
transformagﬁo dos alimentos é redutor (Montarani, 2004; Rozin e Rozin, 2007).
Cozinhar e fazer cozinha, como afirma Montarani (2004), sao duas coi-

sas diferentes. A primeira refere-se a manipulacao do fogo, enquanto a
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111 TLA: “Animals, as well as humans,
use tools. But it is only the human
that uses tools to make tools and em-
ploys them prefiguratively to make ob-
jects-things. Animals do not create tech-
nologies.”

112 TLA: “(..)the foods acquired new
meanings, but those meanings - what
the foods meant to people, and what peo-
ple signaled by consuming them - were
associated with social differences of all
sorts, including those of age, gender,
class, and occupation. They were also re-
lated to the will and intent of the nation’s
rulers, and to the economic, social, and

political destiny of the nation itself.”



113 TLA: “La cocina es el simbolo de la
civilizacion y la cultura, el rechazo de la
cocina representa la protesta frente a
estos valores y tiene el mismo significa-
do que el rechazo a lo doméstico en las
préticas de produccién de alimentos.”
114 TLA: “cuanto menos se cocinan los
alimentos, mas se mantienen sus vir-
tudes nutritivas.”
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segunda envolve habilidade técnica, com diversas implicagdes estéticas e
artisticas. Podemos caracterizar, de um modo geral, a cozinha, como um

conjunto de técnicas que servem para a preparacao dos alimentos.

“A cozinha ¢ o simbolo da civilizagdo e da cultura, a rejeigao da cozinha
representa o protesto contra esses valores e tem o mesmo significado que
a rejeicao do doméstico nas praticas de producao de alimentos”""™ Monta-

rani, 2004:42).

A condigao de ser omnivoro nao permite ao ser humano comer tudo
indiscriminadamente. A classificacdo daquilo que comemos e a forma
como comemos variam de acordo com tradi¢des, crencas e caracteristicas
das sociedades onde nos inserimos, tornando o ato alimentar complexo
(Montarani, 2004; Rozin e Rozin, 2007; Revel, 2007; Bourdieu, 2007 [1979]; Weismantel, 2007;

Salvador, 2016).

Ciéncia ¢ mitos juntam-se aqui para considerar a aquisi¢do do fogo
como critério e fator da hominiza¢do, mas os mitos precisam que nao
se trata de um fogo qualquer: é, mais especificamente, o fogo culinario

que permite transformar o alimento cru, natural, em alimento cozido,

humano. (Pérles, 1989 apud Salvador, 2016)

Porém, os conhecimentos adquiridos pela ciéncia sobre as propriedades
nutricionais dos alimentos, nomeadamente a descoberta das vitaminas,
despertaram uma nova imagem sobre o cru ¢ uma nova imagem de com-
portamento saudavel: “quanto menos se cozinham os alimentos, mais se

mantém as suas virtudes nutritivas.”" (Montarani, 2004:45)

2.1.4 ESTRUTURALISMO E FUNCIONALISMO

As abordagens estruturalistas do alimento referem este tipo de mediagao
entre cultura e natureza, cru e cozinhado, para confirmar que o gosto pelo
alimento ¢ moldado pela cultura e socialmente controlado (Mennel, 1985).

Antrop6logos como Lévi-Strauss (The Culinary Triangle, 1965; The Raw
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and the Cooked, 1964; The Origins of Table Manners, 1978) consideraram
o alimento a partir da sua fun¢ao semiotica. Pouco preocupado com o
lugar que o alimento tem (de modo literal) e o seu contexto, o trabalho
de Lévi-Strauss focou-se sobretudo na compreensao do modo como os
processos culinarios refletem universalmente operagdes logicas (Stoller e
Olkes, 2007). Daqui surgiu a conhecida teorizagao do Tridngulo Culindrio
(1965), que reforga a oposicao simbolica entre cru e cozido. Mary Dou-
glas (Deciphering the Meal, 1972; Food as an Art Form, 1974) considerou
que deveria ser feita uma distin¢dao entre a estética do alimento e as
suas componentes nutricionais, referindo que as regras sobre as escolhas
que fazemos para cozinhar ou servir alimentos, assentam em premissas
como o envenenamento, a infe¢do ou a indigestao e, por isso, contam
como escolhas nutricionais e ndo escolhas pela sua estética. Douglas
defendeu ainda que o alimento se apresenta segundo categorias que
expressam hierarquia, inclusdo e exclusdo, e transagdes (Mennel, 1985). O
trabalho de Roland Barthes (Toward a Psychosociology of Contemporary Food
Consumption, 1961) propde uma outra abordagem, uma gramatica ali-
mentar que considera o alimento como um sistema, a partir do qual
podemos fazer um inventario sobre determinada sociedade, através dos
seus produtos, técnicas e habitos alimentares. O que Barthes defende
nos seus estudos é que, para entendermos de um modo sistematico a
gramatica do alimento de determinada sociedade, nao precisamos de
nos debrucar sobre a sua histéria, a semelhanga de Lévi-Strauss. Bar-
thes considerou o senso comum como garantia para os seus estudos.
Pierre Bourdieu (La Distinction, 1979) apresenta uma abordagem dife-
rente, a0 mostrar a influéncia do estruturalismo marxista no seu pensa-
mento. Segundo Mennel (1985), Bourdieu, a semelhanca de Barthes e de
Lévi-Strauss, faz uma abordagem sincrénica e estatica sobre o alimento,
nao o referindo apenas como sendo influente no gosto, mas ligando-o
também a outros aspetos do comportamento humano, como as prefe-
réncias que temos pelo modo como nos vestimos, como decoramos as
nossas casas ou a musica que escolhemos. O que Bourdieu pretendia

era formular escolhas culturais com base nas classes sociais.
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115 TLA: “Marx emphasized the dialecti-
cal relationship between production and
consumption: “Production creates the
material as outward object of consump-
tion; consumption creates the want as the
inward object, the purpose of production”
(Marx, 1973:93). Consumption is driven
not only by material constraints, or what
is possible, but also by the immaterial,
culturally shaped definition of what is
desirable.”

116 TLA: "We suggest, then, that the
prevalent human practice of adding char-
acteristic combinations of flavors to most
foods may be the result of our omnivo-
rous heritage and an expression of our
unique humanity: we have other things to
do with food than merely to consume it.”
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Marx enfatizou a relacdo dialética entre produgao e consumo: “A pro-
ducao cria o material como objeto externo de consumo; o consumo cria
o desejo como objeto interno, o objetivo da producdo.” [Marx, 1973:93]
O consumo ¢ motivado nao apenas pelas condicionantes materiais, ou

pelo que ¢é possivel, mas também pela defini¢do, imaterial e cultural-

mente moldada, daquilo que é desejavel."® (Weismantel, 2007:89)

E importante referir ainda outras abordagens, como o caso de Radcliffe-
-Brown (T he Andaman Islanders, 1922), integrado na corrente funcionalista,
que, ao investigar o modo como as emogoes reforcam o sentido de per-
tenca a uma comunidade, defendeu a importancia da fungao social do
alimento (Stoller ¢ Olkes, 2007); ou a de Jack Goody (Cooking, Cuisine and Class,
1982), quando referiu que a perspetiva estruturalista e as explicagoes cul-
turais sobre o alimento pouco exprimem aquilo de que as pessoas gostam
ou estdo habituadas a gostar, traduzindo-se apenas em esquemas € nao
em explicacoes concretas. Goody, por seu lado, abordou a alimentagao
focando-se no estudo da produgao, das classes sociais e da politica econo-

mica internacional (Mennel, 1985; Stoller ¢ Olkes, 2007).

2.1.5 UMA QUESTAO DE GOSTO

Sugerimos, entdo, que a pratica humana predominante de adicionar
combinacoes caracteristicas de sabores a maioria dos alimentos pode
ser o resultado da nossa heran¢a omnivora e uma expressao da nossa

humanidade tinica: temos outras relacdes com o alimento, para além de

meramente consumi-lo."* (Rozin e Rozin, 2007:41)

Como referimos anteriormente, o gosto ¢ uma questao pessoal e ¢ tam-
bém uma parte do nosso patrimoénio cultural e da sociedade onde nos
mnserimos, isto €, o alimento nao ¢ bom ou mau em termos absolutos
(Brillat-Savarin, 2010 [1825]; Montarani, 2004). O 6rgao que define o gosto nao ¢ a
lingua, mas sim o cérebro, um 6rgao cultural e historico, através do qual
se aprendem e transmitem os critérios para gostar ou nao de determina-

dos alimentos.
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No ato de degustacao, quando a porcao de alimento que trincamos ou
sorvemos se desloca através da nossa boca e entra no nosso corpo, cultu-
ra e natureza tornam-se uma s6. Universalmente, comer (e beber) ¢ um
processo em que trazemos o mundo natural para o dominio humano,

levando muitas culturas e religides a concentrarem-se no momento da

ingestdo."” (Trubek, 2007)

O gosto ¢, entdo, visto aqui como uma realidade subjetiva, uma experién-
cia cultural que nos ¢ transmitida a partir do nascimento e que, juntamen-
te com outras variaveis, nos ajuda a definir os valores da sociedade onde
nos inserimos. No terceiro capitulo desta tese abordaremos a questao do
gosto do ponto de vista fisiologico e cultural, porquanto ¢ importante re-
ferir o gosto como uma caracteristica da cozinha atual, principalmente a
europeia, cujo carater analitico tende a identificacdo dos gostos — doce,
salgado, amargo, acido, umami... — reservando a cada um um espaco
autébnomo, tanto através das lougas em que os alimentos sao apresenta-
dos como na ordem em que sao servidos. Segundo Montarani (2004), esta
pratica assenta no facto de devermos respeitar os sabores naturais dos
alimentos, um aspeto ao qual, no passado, ndo se atendia, como também

ja foi referido.

2.1.6 SINTESE

De acordo com Montarani (2004), a complexidade que envolve o alimento
¢ uma chamada de consciéncia para cada cultura, tradi¢ao e identidade
enquanto produtos da historia, gerados por fenémenos complexos de in-
tercambio e contaminagao. Os modelos e as praticas do sistema alimen-
tar sao o ponto de encontro das diferentes culturas, fruto da mobilidade

do homem, das mercadorias, das técnicas e dos gostos.

“O produto esta na superficie, visivel, claro e definido: somos nés.
As raizes estao em baixo, amplas, numerosas e dispersas: ¢ a historia que

nos construiu.”"® Montarani, 2004:114)

112

117 TLA: “In the act of tasting, when the
bite or sip moves through the mouth and
into the body, culture and nature become
one. Universally, eating (and drinking) is
a process of bringing the natural world
into the human domain, leading many
cultures and religions to focus on the mo-
ment of ingestion.”

118 TLA: “El producto estd en la super-
ficie, visible, claro y definido: somos no-
sotros. Las raices estan debajo, amplias,
numerosas y dispersas: es la historia que
nos ha construido.”



119 A utilizacao dos termos em inglés é
demonstrativa do duplo significado que
«comestivel» tem na lingua portuguesa.
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E neste sentido, que como referimos no inicio, a partir dos desafios pro-
postos por Friedman e Stolterman (2015 o Design ¢ relevante no contexto
da alimentagao, em todas as areas de atuacao. Os problemas que hoje sao
levantados pelo sistema alimentar sao muito diversos e envolvem questoes
do ambito econémico, social e cultural. O Design intervém a nivel local
e global, propondo respostas para questoes ligadas a sustentabilidade, a
economia, a agricultura, ou através do desenvolvimento de novos produ-
tos para o mercado, apenas para mencionar alguns. Tal como referem es-
tes autores, hoje perspetivamos até desafios para mundos que ainda nem
existem (Fry, 2012; Friedman e Stolterman, 2015). A seguir abordamos a comple-
xidade da definigao de Design e, posteriormente, definiremos food Design

como o territorio de intercegao do alimento e do design.

2.2 GASTRONOMIA, CIENCIA E ARTES CULINARIAS

A alimentagao, segundo Hegarty (2005), engloba mais do que a sua pro-
dugao, consumo e nutrigao, reflete uma interacao sociocultural com sig-
nificados simbolicos. O alimento divide-se entre comestivel por prazer
(eatable) e comestivel sem perigo (edible)'"?; o primeiro, apesar de poder ser
natural e/ou artificial, circula nos dois mundos (cultura e natureza), mas
s0 com a descoberta do fogo foi permitido ao ser humano o ato de proces-
sar os alimentos, tornando-os em algo artificial — cozinha e fazer cozinha

(Montarani, 2004) — e 0 Design acompanha todo este processo.

Segundo o Dicionario de Oxford Food & Nutrition (Bender, 2005) — food, food-
stuff,

Qualquer material solido ou liquido consumido por um organismo
vivo para fornecer energia, construir e substituir tecidos ou parti-
cipar nestas reagoes. Definido pela FAO/WHO * Comissao Codex
Alimentarius como substancia, processada, semiprocessada ou crua,
que se destina ao consumo humano, inclui bebida, pastilha elasti-

ca, e qualquer substancia que tenha sido utilizada na manufatura,
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preparacgdo, ou tratamento de alimentos, mas nado inclui cosméticos,
tabaco ou substancias usadas como drogas. Definido na diretiva da
UE como produtos destinados ao consumo humano em estado nao

processado, processado ou misto, com exce¢ao dos produtos de taba-

co, cosméticos e produtos farmacéuticos.'?? (2005:215)

Ainda sobre o mesmo conceito New concise Larousse Gastronomique (Hill,

2007) refere food, como

substancia que se come para sustentar a vida; como parte de uma die-
ta equilibrada, promove o crescimento ¢ mantém a satde. Nenhum
alimento ¢ nutricionalmente perfeito, pois ndo fornece todos os nu-
trientes nas propor¢oes ideais a manutengao da saude. Precisamos de
comer, com moderacao, uma variedade de diferentes alimentos. Exis-
tem muitas combinagoes que fornecem o equilibrio certo de nutrien-
tes. Uma boa dieta no México, por exemplo, é baseada em alimentos
muito diferentes de uma dieta igualmente nutritiva em Franca, Japao
ou Italia, ja que a dieta diaria de um pais ainda reflete as suas tradi-

¢Oes sociais, religiosas e familiares, assim como as suas praticas agri-

colas. A dieta varia de acordo com hébitos e estilos de vida.'?' (2007)

Dentro deste amplo conceito que é o alimento, a Gastronomia e as
Artes Culinarias sdo importantes para o contexto em questdo, ja que

a pratica do estudo que apresentamos circula entre os dois.

Hegarty (2005) refere que as Artes Culinarias e a Gastronomia sao ter-
ritorios complexos do conhecimento humano e que a sua atividade
comeca com o alimento e continua com a sua sele¢do, combinagao,
processamento e distribui¢ao para nosso prazer, nutri¢ao e seguranca.
A dificuldade de definir Gastronomia deve-se ao facto de ser um con-
ceito instavel. O termo foi utilizado pela primeira vez por Apicius e
remonta as culturas grega, romana e egipcia, que tiveram prazer pela
boa comida (Sherman, 2003). O conceito é desenvolvido mais tarde, sob
uma perspetiva mais académica, por Brillat-Savarin, que menciona
que a “a gastronomia ¢ a compreensao racional de tudo o que esta

relacionado com a nutri¢ao do homem.”"?? (Brillat-Savarin, 2010 [1825]:52)

14

120 TLA: “any solid or liquid material
consumed by a living organism to sup-
ply energy, build and replace tissue, or
participate in such reactions. Defined by
FAO/WHO *Codex Alimentarius Commis-
sion as a substance, whether processed,
semi-processed, or raw, which is intend-
ed for human consumption and includes
drink, chewing gum, and any substance
that has been used in the manufacture,
preparation, or treatment of food but
does not include cosmetics, tobacco, or
substances used only as drugs. Defined
in EU directive as products intended for
human consumption in an unprocessed,
processed, or mixed state, whit the ex-
ception of tobacco products, cosmetics,
pharmaceuticals.”

121 TLA: "a substance eaten to sustain
life; as part of a well-balanced diet, it
promotes growth and maintains health.
No one food is nutritionally perfect as it
does not supply all the nutrients in the
right proportions to support health. We
need to eat, in moderation, a variety of
different foods. There are many combina-
tions that supply the right balance of nu-
trients. A good diet in Mexico, for exam-
ple, is based on very different foods from
an equally nutritious diet in France, Japan
or ltaly, since the daily diet of a country
still reflects its social, religious and fam-
ily traditions, as well as its agricultural
practices. The diet will vary according to
habits and lifestyle.”

122 TLA: “gastronomy is the reasoned
comprehension of everything connected

with the nourishment of man.”



123 TLA: "The art of good eating, which
Monselet defines as “the joy of all sit-
uations and of all ages”. Derived from
the greek gastros (stomach] and nomos
(law], the word came into general use in
France in 1801, the year that La Gastron-
omie ou 'Homme des champs a table by
J. Berchoux was published. Two years
later, Le Gastronome a Paris by Croze
Magnan appeared. In 1835 the Académie
Francaise made the word gastronomie
official by including it in its dictionary: it
therefore rapidly gained currency despite
being rather pedantic and unwieldly.”
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Segundo “New concise Larousse Gastronomique” (2007) gastronomia €,

a arte da boa alimentacao, que Monselet define como “a alegria de to-
das as situacoes e idades”. Derivada do grego gastros (estbmago) e nomos
(le), a palavra entrou em uso geral em Franca, em 1801, ano em que
foi publicada La Gastronomie ou L'homme des champs a table de J. Berchoux.
Dois anos depois apareceu Le Gastronome a Paris, de Croze Magnan.
Em 1835, a Académie Frangaise tornou oficial a palavra gastronomia, in-

cluindo no seu dicionario: rapidamente ganhou forca, apesar de ser um

tanto pedante e indecorosa.'? (2007)

Como vimos até agora, a historia da alimentacao teve uma evolucao
progressiva que, neste contexto, abordamos sob a perspetiva do design,
com anotacgoes sobre a evolug¢ao do sistema alimentar. Como menciona
Montarani (2004, 0 homem, como omnivoro, seleciona segundo preferén-
cias individuais e coletivas o seu alimento, que esta carregado de valores,
significados e gostos diferentes. E o principal elemento de diversidade re-
fere-se ao facto de que s6 o homem ¢ capaz de controlar o fogo e que esta

tecnologia, juntamente com outras, nos permite cozinhar.

A tecnologia constitul um ramo particularmente importante entre as
disciplinas etnologicas, pois ¢ a inica que evidencia a continuidade total
no tempo, ¢ a Gnica que permite apreender os primeiros atos propria-

mente humanos e acompanha-los milénio a milénio, até ao limiar dos

tempos atuais. (Leroi-Gourhan, 1984:11)

E através do conceito de tecnologia que conseguimos desenhar uma con-
textualizacao historica das Artes Culinarias e entender os movimentos
que se foram criando ao longo da evolugdo, na area da ciéncia alimen-
tar, e com a qual os cozinheiros foram lidando de maneira diferente, de
acordo com as evolugoes culturais, sociais e tecnologicas, a semelhanca

do design.

Cozinhar ¢ uma atividade humana, ¢ a transformacao de um produto
da natureza em algo diferente, sendo que a combinagao de ingredientes
nos permite obter alimentos que se tornam artificiais e, de algum modo,

construidos. Como ja referimos, o primeiro momento de passagem na
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evolugao humana foi a descoberta e manipulagao do fogo, mas, no que
diz respeito as Artes Culinarias, foi necessario esperar muitos séculos,
para que esta se tornasse uma disciplina de habilidade técnica com im-
plicagdes estéticas e técnicas (Montarani, 2004). “As artes culinarias entraram
no espago publico e adquiriram uma consciéncia publica que justifica a

identificagdo como um ‘campo gastronémico’.”’"?* (Fergunson, 1998:599)

A histéria da gastronomia foi construida a partir da expansao de um dis-
curso culinario, particularmente através de textos (Fergunson, 1998; Opazo,
2013:2016).
Transformar eventos gastronémicos singulares numa verdadeira con-
figuracao cultural, transformar uma necessidade fisioldgica num fe-

némeno intelectual, dita veiculos potentes de formalizacdo e difusao.

Os escritos gastronomicos que proliferaram no século xix forneceram

mecanismos que levaram as Artes Culindrias aos tempos modernos.'?

(Fergunson, 1998: 600)

A gastronomia surge num contexto em que todos os elementos, “a comi-
da, as pessoas e os lugares, as atitudes e ideias se uniram, em Franga, no
inicio do século xix, com uma forc¢a até entao desconhecida e, de facto,

msuspeita.”?

Segundo Fergunson (1998), os fatores que determinaram o nascimento da

gastronomia como territorio foram:

1) as novas condigdes sociais e culturais que sustentaram uma larga

participagao e entusiasmo a volta dos produtos alimentares;
2) os locais especificos (restaurantes) dedicados a producao e consumoy;

3) a institui¢ao de autoridades reconhecidas que verificam a legitimidade

dos individuos que operam nesta area;

4) a continua necessidade de novas ideias e posi¢des que continuaram a

desenvolver a area; e

5) pequenas redes de individuos e organizagoes, bem como ligacoes a

novas areas.
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124 TLA: “The culinary arts moved into
public space and acquired a public con-
sciousness that justifies identification as
a “gastronomic field.”

125 TLA: “To turn singular food events
into a veritable cultural configuration, to
transform a physiological need into an in-
tellectual phenomenon, dictates powerful
vehicles of formalization and diffusion.
The gastronomic writings that prolifer-
ated over the 19th century supplied the
mechanisms that brought the culinary
arts into modern times.”

126 TLA: "the food, the people and places,
the attitudes and ideas - came together
in early 19th-century France with a force
hitherto unknown and, indeed, unsus-
pected.”
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O mundo da culinaria sofreu grandes evolugoes gracas a interdiscipli-
naridade, a qual se vem a assistir nas ultimas décadas, principalmente
desde o inicio do século xx. Para este aspeto muito contribuiu Auguste
Escoflier, um nome de referéncia na histéria da cozinha e da gastronomia.
No entanto, foi no final dos anos 60 que surgiu um movimento, dentro
da cozinha francesa, que catapultou esta area para o foco dos holofotes
dos estudiosos: a Nowvelle Cuisine. Com ela, os conceitos mudaram, no-
vos caminhos foram abertos e os chefs comegaram a ter preocupacgoes de
preservacao do sabor auténtico dos alimentos. Neste seguimento, Nicolas
Kurti, um fisico htingaro, proferiu a famosa frase: “Penso que ¢ uma triste
constatacao sobre a nossa civilizagao o facto de medirmos a temperatura
na atmosfera de Vénus e nao sabermos o que se passa com 0s nossos su-

flés.” (Kurti apud McGee, 2016)

Nicolas Kurti, durante os anos 80, juntamente com um quimico franceés,
Hervé This, estudou em colaboragao varias técnicas culinarias, avalian-
do-as e explicando-as de uma forma cientifica. Os seus estudos revolucio-
naram a abordagem da cozinha, e assim nasceu a Gastronomia Molecu-

lar (Moura, 2011).

Nos anos 90, por seu lado, surge o movimento responsavel por aquilo que
conhecemos hoje como Cozinha Contemporanea. Este movimento foi
iniciado pelo ¢hef espanhol Ferran Adria que, apoiado nas novas tecnolo-
gias e novas técnicas, cria uma base de sustentacao para a criatividade na
cozinha. Esta nova cozinha, que reflete a cultura, as vivéncias e as raizes
de cada chef, tem um cunho pessoal bastante marcado, e defende que
todos os produtos possuem um valor gastronémico capaz de despertar as
maiores emogdes nos seus consumidores. O aspeto visual, as texturas e o
controle das temperaturas passam a ter um papel importante nesta cozi-

nha, definida por emocoes, diversao e prazer multifacetado (Moura, 2011).

As novas técnicas, que apareceram inicialmente com a conhecida “co-
zinha espanhola moderna” de Adria, e, mais tarde, com as cozinhas

de inspiracoes nordicas e inglesas dos chefs Heston Blumenthal, René
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Redzepi e Grant Achatz, nomeadamente as que recorrem a utilizagao
de gelificantes, espessantes e emulsionantes, sao usadas ha ja varios anos
na indistria alimentar. S6 depois de estas estarem consolidadas na in-
dustria é que foram transpostas para as cozinhas dos restaurantes (e até
para as cozinhas domésticas). No entanto, a boa utilizagao destas técnicas
necessita de um conhecimento aprofundado das caracteristicas de cada
ingrediente a ser utilizado na confegao de um determinado prato e, mui-
tas vezes, a introdugao de novos métodos de trabalho. Como tal, podem
surgir algumas dificuldades na sua aplica¢do, que levam a resultados de-
ceclonantes e, consequentemente, a criticas a estas técnicas e tecnologias

(Moura, 2011).

Sao também utilizados hoje em dia novas técnicas e novos equipamentos,
capazes de transformar os alimentos de forma a ficarem mais interessan-
tes do ponto de vista nutricional ou organolético, cozinhando-os de forma
mais saudavel e eficiente, como sao os casos das cozeduras a baixas tem-
peraturas ou do sous vide. £, portanto, uma cozinha menos pesada, com

uma maior subtileza e mais limpa (Moura, 2011).

O facto de se compreenderem, de forma cientifica, os processos e as téc-
nicas culinarias permite abordar o ato de cozinhar com um maior co-
nhecimento, abrindo inimeras possibilidades em termos de otimizagao de
processos de qualidade final e, até, de eficacia do processo criativo. Desta
forma, define-se tecnologia como a aplicacao do conhecimento cientifico
as tarefas praticas. A tecnologia alimentar utiliza conhecimentos da gas-
tronomia molecular e de diferentes ramos das ciéncias dos alimentos para
desenvolver novas aplicagoes que possam fazer evoluir o trabalho na cozi-
nha. Sao exemplos disso a utilizacao do vacuo, os banhos termostatizados,
a utilizagao de ingredientes pouco convencionais ou a liofilizacdo. Todos
eles constituem um conjunto de ferramentas que tém levado a otimizagao

de resultados e a introdugao de técnicas antes impossiveis (Moura, 2011).

Artes Culinarias, ciéncia'? e gastronomia sdo areas complexas e abran-
gentes que receberam, até a data, segundo Hegarty (2005), pouca atencao

académica, sobretudo por:
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127 Culinary science - the knowledge of
food, design, manipulation, and process-
ing for the purpose of making food suit-
able for human consumption - is a uni-
versal activity incorporating the concepts
and practice of cooking, serving, and eat-
ing (Hegarty, 2005).



128 TLA: “a) because of the lack of theo-
retical underpinning that would allow it to
become a discipline;

b) because of the difficulty in separating
its transitory nature and link with physi-
cal work, “industry needs,” from those of
“education” in subject, i.e., “science” or
“theory”, and

c) because of the absence of doctoral pro-
grammes in the field - a major deficiency
in culinary arts and science education.”
129 (Papanek, 1973; Heskett, 2005; Fry,
2012; Capella, 2013; Manzini, 2015; Fried-
man e Stolterman, 2015 Margolin, 2017)
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a) “falta de base tedrica que permitisse que se tornassem uma disciplina;

b) dificuldade em separar a sua natureza de transi¢ao e ligacao ao
trabalho fisico, “necessidades da industria”, da “educagao” em questao,

ou seja, “‘ciéncia ou “teoria”, e

c) auséncia de programas de estudo doutoral — uma grande deficiéncia

nas Artes Culinarias e educacao cientifica.”'® (2005:11)

2.3 A COMPLEXIDADE DO DESIGN -
DEFINICOES E INTERSECOES

O termo Design, enquanto conceito, ¢ utilizado em diversos contextos
e por varios autores, podendo significar diversas coisas. Como referem
Binderman (2017) e Flusser (2010), a palavra pode ser utilizada em diferen-
tes partes do discurso, assumindo posicoes diferentes como substantivo

ou verbo (Flusser, 2010; Friedman, 2000; Friedman e Stolterman, 2015; Biderman, 2017).

No prefacio de Design, When Everybody Designs, de Ezio Manzini, Friedman
2015) define Design como algo que nos ajudou a tornarmo-nos humanos,
tendo surgido, portanto, ha muitos milhdes de anos. Contudo, enquanto
profissao especializada, ¢ relativamente recente, posicao que ¢ partilhada
por diversos autores.'” Acima de tudo, Design é um processo (Friedman, 2000,
Friedman e Stolterman, 2015). A palavra dCSigIl surge inicialmente como verbo,
no dicionario de lingua inglesa, no século xv, e ¢ utilizada pela primeira vez
numa citagao, em 1548 (Iriedman, 2000). Enquanto verbo, Design pode signifi-
car, entre outras coisas, arquitetar algo, simular, conceber, esbocar, organizar
ou agir estrategicamente (Flusser, 2010). Meio século depois, por volta de 1588,
CcOmecou a ser utilizada como substantivo (Friedman, 2000; Friedman ¢ Stolterman,
2015). Nesta acecao, Design pode significar intengao, proposito, plano, inten-
to, fim, atentado, conspiracdo (Flusser, 2010); 0 termo, em inglés, pode ainda
significar “um artefacto”. Porém, na literatura especializada internacional, o

termo ¢ utilizado para referir o processo projetual (Tschimmel, 2010).
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Friedman (2000, 2015) afirma que a defini¢ao de Herbert Simon (1981), em
As Giéncias do Artificial, embora num sentido mais abstrato, cobre pratica-
mente a dimensao do que ¢é o design, ao defini-lo como algo que serve
“para (conceber) cursos de acao destinados a mudar as situagoes exis-
tentes em preferenciais”m (Simon, 1981 apud Friedman, 2000; Friedman e Stolterman,
2015). O autor menciona ainda que o design ¢ “todo o processo, em todos
os dominios necessarios, para obter qualquer resultado”" (Iriedman, 2000;
Friedman ¢ Stolterman, 2015:viii) 0 que reforca a perspetiva que se desenvolveu
nos anos 1990, que considera o campo de trabalho do designer como algo
imaterial, sugerindo que o que ndo ¢é produzido na natureza, pertence ao

dominio do dCSigl’l — o artificial (Margolin, 2002; Tschimmel, 2010).

“O design concretiza-se no trabalho das profissoes de servigos que aten-

dem as necessidades humanas, uma ampla gama de disciplinas de cria-

(;5_0 (¢ planeamento”m (Friedman, 2000; Friedman e Stolterman, 2015:vii1). Apesar

do esforco por encontrar uma defini¢ao de design, como refere Buchanan

(1992),

nenhuma simples defini¢ao de design, ou ramos da pratica profissional,
como o design industrial ou design grafico, cobre de modo adequa-
do a diversidade de ideias e de métodos reunidos sob o mesmo rétulo.
De facto, a variedade de investigacOes apresentadas em conferéncias,
artigos e livros, sugere que o design continua a expandir-se nos seus

significados e ligacoes, revelando dimensdes inesperadas na sua pratica,

bem como na sua compreensao.'? (1992:5)

Neste sentido, abordaremos mais a frente a definicdo de Design a partir
de Manzini (2015), dado o contexto em que a nossa investigagao se insere,
um universo de formacao superior, sem tradi¢do, nem bases acerca da-

quilo que seja o Design, as Artes Culinarias.

Estamos envolvidos no design de ancoras econémicas, de continuida-
de e crescimento econoémico. Projetamos para necessidades urbanas
e rurais, para o desenvolvimento social e comunidades criativas. Esta-
mos envolvidos na sustentabilidade ambiental e na politica econémica,
agricultura, artesanato competitivo para exportacao, produtos e mar-

cas competitivos para microempresas, no desenvolvimento de novos
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130 TLA: “to (devise] courses of action
aimed at changing existing situations into
preferred ones.”

131 TLA: “the entire process across the
full range of domains required for any
given outcome.”

132 TLA: "Design takes concrete form in
the work of the service professions that
meet human needs, a broad range of
making and planning disciplines.”

133 TLA: "no single definition of design,
or branches of professionalized practice
such as industrial or graphic design,
adequately covers the diversity of ideas
and methods gathered together under
the label. Indeed, the variety of research
reported in conference papers, journal
articles, and books suggests that design
continues to expand in its meanings and
connections, revealing unexpected di-
mensions in practice as well as under-

standing.”



134 “Ray Kurzweil's famous 2006 book
“The Singularity is near” predicted that
the singularity (i.e. computers taking
over humans) would occur around the
year 2045.” Maccone, C. (2016) Kurzweil's
Singularity as a part of Evo-SETI theory.
Journal Acta Astronautica, p. 312-325
135 TLA:"We are involved in design for
economics anchors, economic continu-
ity, and economic growth. We design for
urban needs and rural needs, for social
development and creative communi-
ties. We are involved with environmental
sustainability and economic policy, ag-
riculture, competitive crafts for export,
competitive products and brands for
microenterprises, developing new prod-
ucts for bottom-of-pyramid markets, and
redeveloping old products for mature or
wealthy markets. Within the framework
of design, we are also challenged to de-
sign for extreme situations, for biotech,
nanotech, and new materials, and to
design for social business, and there are
conceptual challenges for worlds that do
not yet exist, such as the world beyond
the Kurzweil singularity - and for new vi-
sions of the world that does exist.”

136 TLA: "We have created many nuanced
subdivisions of the term and concept of
design over the past century or so, but,
while rich and captivating, that extreme
diversity of meanings hinders our de-
veloping the mutual understanding so
important for multidisciplinary collabo-
ration.”
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produtos para os mais desfavorecidos, e no re-design de velhos produtos
para mercados maduros ou ricos. No ambito do design, também somos
desafiados a projetar para situacoes extremas, para a biotecnologia, na-
notecnologia e novos materiais e para projetar para negocios sociais,

e ha desafios conceptuais para mundos que ainda nao existem, como

1134

o mundo além da singularidade Kurzweil*® — e para novas visdes do

mundo que existe atualmente.” (Fricdman ¢ Stolterman, 2015:xi)

O design ¢ uma capacidade humana (Margolin, 2002, 2017; Manzini, 2015; Cape-
lla, 2013; Fry, 2012; Ricard, 2015; Papanck, 1973), mas que, segundo Manzini (2015),
deve ser cultivada, pois o ser humano, quando confrontado com novos
problemas, tende a utilizar a sua capacidade inata para o design e para a

criatividade, para inventar ou construir algo novo, para inovar.

Como discutimos anteriormente, os diferentes significados, nogdes e ati-
vidades de design e designer tém como resultado o reconhecimento do
design como um modo de pensar e de agir aplicado a diferentes situagoes
(Manzini, 2015; Biderman, 2017). Por outro lado, a sua imensa expansao tornou
o seu significado cada vez menos claro. “Criamos muitas subdivisdes do
termo e do conceito de design ao longo do tltimo século, mas, apesar de
rica e cativante, essa extrema diversidade de significados dificulta o desen-
volvimento da compreensao mutua, tdo importante para a colaboragao

multidisciplinar.”" (Biderman, 2017:29)

Design industrial, design grafico, design de moda, design de interagao, ur-
banism [urban design], arquitetura [architectural design], engenharia [enginee-
ning design], entre outras, sao areas com diferentes matérias e objetos, que
possuem diferentes métodos, tradi¢des e vocabularios proprios. O que as
pode separar, ao criar fronteiras comuns, também permite que existam
pontes de ligagao. Friedman (2000, 2015) conclui que atualmente existem
dez desafios que podem unir as diferentes profissoes de design, de modo
a colocar em evidéncia preocupagdes comuns. Os desafios mencionados
no inicio deste capitulo evidenciam nao s6 a complexidade do alimento,
como da defini¢ao de design que, nesta investigacao, adota a que Manzini

(2015) propoe.
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Manzini (2015), em Design, When Everybody Designs, reforca novamente a
ideia de que o Design atualmente é visto como uma forma de pensar
e agir, utilizado por intmeras pessoas em diferentes situacoes. E divi-
de a atuacdo do design em “modo de design” e “modo convencional”.
O modo convencional ¢ um modelo de atuagao adotado por uma sedi-
mentacao do conhecimento (ver — fazer). “(...) observando o mestre ar-
tesdo e copiando os seus movimentos. ‘Seguindo a tradigao’ e ‘fazendo
as coisas como sempre foram feitas.”"¥ Manzini, 2015:33) E um processo
que demora bastante tempo. Este modo convencional ¢ comum a todos
os seres humanos, funciona como um processo de sedimentagao do co-
nhecimento adquirido, é um modelo que, por exemplo, ainda decorre

usualmente na formacao em Artes Culinarias.'®

O “modo de Design”, por seu lado, combina trés faculdades huma-
nas: sentido critico, criatividade e sentido pratico. E um modo de agir
que também todos possuimos, que ¢ proprio da espécie humana, mas que
precisa ser cultivado. Ambos os modos sempre coexistiram, com pesos di-
ferentes, na sociedade. O que Manzini refere ¢ que, atualmente, o modo

de design tende a ter mais peso na atividade humana.

“O modo de design est4 a tornar-se dominante em todos os campos, em
todos os niveis de atividade humana e para todo o tipo de ‘assuntos’, seja

individual ou coletivo.””"® (Manzini, 2015:32)

Manzini (2015) menciona também a definicao de Simon (1981) acerca do
design, e interpreta-a como um conceito de design entre o binémio pro-
blema — solucdo, isto é, o design como um solucionador de problemas a
todos os niveis, no dia a dia e numa escala global; mas afirma também
que podemos afastar-nos desta defini¢cdo e focarmo-nos no papel que o

design desempenha na cultura, na linguagem e no significado.

Isto traduz-se numa nova forma de definir o design que nao substitui a
primeira defini¢ao. Assim, o design, tal como todas as atividades huma-
nas e todos os produtos resultantes dessa atividade, pode ser considerado-
nos dois mundos — o fisico e biol6gico, por um lado, e o dos significados,

por outro —, uma perspetiva que também ¢ defendida por Fry (2012).
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137 TLA: “(...) watching the master crafts-
man and copying his moves.” “Following
tradition” and “doing things as they have
always been done.”

138 Ver (Woodhouse e Mitchell, 2018).
139 TLA: “Design mode is becoming
dominant in all fields, at all levels of hu-
man activity, and for every kind of “sub-
ject”, whether individual or collective.”



140 TLA: "Describing design as a problem
solver means considering its role in the
first world (physical and biological), but
when we consider it as a sense maker,
we are collocating it in the second [that
of meaning and the conversations that
produce them).”

141 TLA: “On the problem-solving side,
we may find someone seeking to solve
a problem reputed to be more or less
well-formulated, such as how to facilitate
the lives of people suffering from diabe-
tes; or how to purify water in an isolated
village in an arid region of Africa. On the
sense-making side, we may have some-
one who is talking about how to make
things more attractive, interesting, and
enjoyable, such as how to design furnish-
ings for the new middle classes in emerg-
ing countries, or how to design shared
space in a European cohousing project.”
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Descrever o design como um solucionador de problemas significa con-
siderar o seu papel no primeiro mundo (fisico e biolbgico), mas quando

o consideramos como um criador de sentidos, estamos a coloca-lo no

140\

segundo (os significados e as conversas que os produzem). anzini,

2015:35)

Se considerarmos tanto o territério onde a investigacao se move como
a pratica projetual do design, podemos ver diversos agentes a intervir, e
cada um com diferentes expectativas em relacdo ao que o design pode
fazer. Segundo Manzini 2015), dependendo do artefacto em questao ou
background cultural do agente, a tendéncia é para que um dos mundos se

torne prevalecente sobre o outro.

No lado da solucdo de problemas, podemos encontrar alguém que pro-
cura resolver um problema que seja considerado como mais ou me-
nos bem formulado, por exemplo, como facilitar a vida de pessoas que
sofrem de diabetes; ou como purificar a agua de uma aldeia isolada
numa regido arida de Africa. Do lado da criacio de sentido, podemos
ter alguém que esteja a falar sobre como tornar as coisas mais atraentes,
interessantes e agradaveis, tal como projetar mobiliario para as novas

classes médias em paises emergentes, ou como projetar espagos com-

partilhados num projeto de cohabitagdo europeu.™" (Manzini, 2015:37)

A definicao de design aqui adotada, para o seguimento desta investiga-
¢ao, sugere o design como uma atividade criativa, que se foca na acao e
¢ inerente ao homem, em que a reflexdo, comunicagao e configuragao se
cruzam para criar novas combinacoes materiais ou imateriais (i.e., pro-
dutos, servicos e experiéncias alimentares), que serao produzidos através
de processos de design. Embora o design possa ser definido de varias for-
mas, como ja vimos, na nossa abordagem ao Food Design, opta-se por esta
definicao, uma vez que ela abrange o design de um modo interdiscipli-
nar. Com efeito, todo o trabalho pratico por nés desenvolvido no ambito
desta investigacao, junto de futuros profissionais da producao alimentar,
propde-se demonstrar justamente a diferenca entre o designado “modo

convencional” e o “modo de design”.
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2.3.1 FOOD DESIGN - TERRITORIO EM EXPANSAOQ

Definir Food Design é tao complexo quanto definir Design, uma vez que
tal depende igualmente da abordagem e do background de quem o faz
(Jackson, 2006; Zampollo, 2013; Biderman, 2017). Um erro recorrente e comum
nessa definicdo ¢ a associacao que se faz entre design e styling, especial-
mente em areas fora do ambito do design (quer do ponto de vista profis-
sional quer académico), como ¢ o caso das Artes Culinarias, o contexto
no qual se desenvolve esta investigagao. Quando falamos de styling, no
ambito alimentar, referimo-nos a composi¢ao do prato e a decoragodes
feitas com base em abordagens pessoais e individuais (Hablesreiter ¢ al., 2009;

Zampollo, 2013; Reissig, 2017).

O Design Directory: Perspectives on Design Terminology (Exlhoff e Marshall, 2008, apud
Parreira, 2014) define a relacdo do design com a gastronomia como “uma
tematica vasta” ao relacionar o Food Design com os “modos de comer, o

tipo de comida e a forma como esta ¢ apresentada” (2014:115).

Para aprofundar a complexidade deste territorio, abordaremos varias de-
finigdes de food Design nesta se¢ao e, na ultima parte do nosso estudo,
iremos procurar desenhar uma definicao de Food Design que se enquadre
no campo de atuagao da investigacao, e que seja suficientemente comple-
xa para abranger o caracter transdisciplinar'? (Reissig, 2017) que envolve o

alimento e o design.

O mediatismo a volta do food Design, embora seja um fenémeno recente,
teve inicio com o trabalho de alguns designers na década de 80 e 90.
Em 1983, a marca de massa italiana Towelo, que pertence ao grupo Ba-
rilla, convidou Giorgetto Giugiaro a desenhar doze novas formas de mas-
sa, sendo concretizada uma producdao com o nome de Marille Fi6.15. Em
1987, também a marca de massas italiana Panzan: convida Philippe Star-
ck a desenvolver uma nova forma de massa, de que resultaria a Mandala

FIG.16 (Jackson, 2006).
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142 Pedro Reissig (2017) considera que
o Food Design ¢é transdisciplinar porque
envolve inimeros fatores [i.e., institucio-
nais, culturais e profissionais), bem como
o mercado. Pode surgir a partir de uma
disciplina ja existente (i.e., design in-
dustrial; gastronomia; artes culinarias;
ciéncia alimentar; estudos alimentares),
a partir de um consércio de disciplinas,
pode surgir por mérito préprio sem ter
de reportar a outras disciplinas ou pode
existir em diferentes estruturas académi-
cas e plataformas de ensino.

Fig. 15 - Esboco da massa Marille.
Giorgetto Giugiaro, 1983. Fonte:
italdesign.it/project/marille/.

Fig. 16 - Massa Mandala. Philippe
Starck, 1987. Fonte: Shutterstock.



143 TLA: "It exemplifies the zero degree
of the design discourse, because it's an
example of form coinciding with func-
tion.”

144 TLA: “that simple and yet surprising-
ly versatile mixture of durum wheat-flour
and water, shaped by hand or machine, is
a delicious example of great design.”

145 TLA: “ultimately each shape has its
own unique character - some pasta rec-
ipe books look more like design instruc-
tion manuals than simple collections of
cooking suggestion.”

146 Inge Knélke quoted on http://www.
food-designing.com/ (Acedido 1/5/2015)
147 TLA: “In my food projects, the prod-
ucts are based on developing food that
fits a contemporary way of life. They have
to meet the demands of a more complex
lifestyle and are de-territorialized.”
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Embora as massas nos interessem aqui apenas como exemplo de con-
textualizagao, elas sao apontadas por Antonelli (1999) como um produto
de design universal que facilmente se adaptou a varias culturas. [Exem-
plificam] “o grau zero do discurso do design, porque é um exemplo no

qual a forma coincide com a fungao”™? (Antonelli, 1999:54).

Paola Antonelli 2011) refere que as massas, “essa mistura simples e sur-
preendentemente versatil de farinha de trigo e 4gua, moldada a mao
ou & maquina, ¢ um delicioso exemplo de um 6timo design”™. £ um
produto de design intemporal, que se adaptou ao tempo, mantendo as
suas formas basicas e ¢ facil de ser apropriado por outras culturas. Con-
siderando o nimero elevado de formas existentes, o processo ¢ relativa-
mente simples e consistente. A classificacdao que se faz das massas passa,
em primeiro lugar, pelo seu comprimento, e, em segundo, pelo molho
que ¢ utilizado em cada um dos tipos de massa, embora se possa fazer
outras classificagdes, como menciona a autora: “em ultima analise, cada
forma tem o seu préprio carater tnico — alguns livros de receitas de
massas parecem-se mais com manuais de instrugoes de design do que

simples colecGes de sugestoes culinarias.”' (2011)

Posteriormente, o autodenominado “ex-designer” Marti Guixé, cunhou
o termo food-design, na década de 90, em Espanha. Segundo relata o pro-
prio Guixé, tera roubado as palavras a fotografa Inga Knolke (2010), que
colaborou com ele em Designing Food: “um food designer ¢ alguém que tra-
balha com a comida, sem a minima ideia de como cozinhar”'# 2010). A
abordagem de Guixé exprime uma atitude nao convencional e irreveren-
te em relacao ao alimento. Ironicamente, Guixé nega qualquer interesse
real no alimento e refere que nao sabe cozinhar, olhando para o alimento

COmo um produto de massas (Jackson, 2006; Margolin, 2013; Bretillot, 2010).

“Nos meus projetos com alimentos, os produtos sao baseados no de-
senvolvimento de alimentos que se encaixem num estilo de vida
contemporaneo. Eles tém que atender as exigéncias de um estilo de

147

vida complexo e sdo desterritorializados (Guixé apud Jackson, 2006).
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Segundo Guixé (2015), “food design é o design de alimentos, que ¢ pensa- 148 TLA: "Food Design is the design of
. . . . . . food, which is thought, perceived, con-
do, percebido, contextualizado, ritualizado, implementado e consumi-  iexyalized, ritualized, implemented and

: A, , - d bject.”
do como um ObJCtO”11'8 (Guixé apud Zampollo, 2015). consumec as an ebjec

Alguns dos alimentos mais basicos sao auténticos objetos de design, se-
gundo Antonelli 2008). Os melhores objetos de design, neste contexto,
serao fornecidos pela natureza e a esséncia da inovacdo culinaria passara
por olhar de novo para eles e explorar as suas potencialidades. No cata-
logo da exposicao Design and the Elastic Mind, Antonelli (2008) refere mesmo
que “tudo ¢ desenhado, de uma forma ou de outra”, e, “alguns objetos
sao bem desenhados, outros nao, alguns pretendem otimizar materiais e
técnicas, enquanto outros sao descartaveis e o design participa em todos
eles” (Antonelli, em entrevista a Twilley, 2010). A semelhan(;a do que veremos nas
defini¢oes seguintes, categoriza os niveis de intervencao aplicados aos ali-

mentos e propoe trés dimensoes:
a) molecular (i.e., alimentos funcionais ou geneticamente modificados);
b) objetos (i.e., talheres, pratos, etc.) e

¢) concegao e construcao do sistema alimentar (i.e., distribuicao, produgao,

sustentabilidade, coesao social, entre outros) (Parreira, 2014).

O pensamento do design, bem como a sua metodologia e processos,
conferem-lhe a possibilidade de atuar a diversos niveis de investigacao

€ projeto (Parreira, 2014; Maffei e Parini, 2010).

No seguimento das trés dimensdes de Antonelli (2010), Suzana Parreira

(2014) aponta quatro areas de intervencao:
a) conceber ferramentas para cozinhar alimentos;

b) projetar utensilios de mesa para apresentar os alimentos e leva-los

da mesa a boca;

c) definir o simbolismo e o carater de representacao do ritual da mesa,

para além da sua dimensao funcional; e

d) desenvolver os préprios alimentos (Parreira, 2014:106).
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149 TLA: “Food Design refers to all de-
sign of food based on the rules of repro-
ducibility and as such fulfills sensual,
functional and cultural demands - much
like conventional design.”

150 TLA: “In architecture, form, use and
style interact, and it is much in the same
way that food always combines enjoy-
ment, function and culture.”

CAPITULO 2 - FOOD DESIGN - UM NOVO TERRITORIO

Sob uma outra perspetiva, os arquitetos e designers Martin Hablesreiter
e Sonja Stumerer (2010), em Food Design XL, definem Food Design a partir
da produgao e da morfologia dos alimentos. A sua definicao é referente
a todo o processo de concecdao do alimento (i.e., produto alimentar), de
forma que ele possa ser reproduzido, quer de um modo industrial ou

artesanal.

“Ivod Design refere-se a todo o design de alimentos com base nas regras de
reprodutibilidade e, como tal, cumpre as exigéncias sensoriais, funcionais

e culturais — tal como o design convencional”? (Hablesreiter e al,, 2009:13).

Segundo os autores, projetamos (design) a nossa comida por razoes sen-
soriais, praticas e funcionais, mas também porque queremos transmitir
valores e mitos associados aos alimentos. Os autores, com formacao em
arquitetura, abordam o Food Design sob a triangulacao — forma, funcao e

cultura.

“Na Arquitetura, forma, uso e estilo, interagem, e ¢ de um modo seme-

99150 (H

lhante que a comida combina sempre prazer, func¢ao e cultura ables-

reiter et al., 2009:12).

A semelhanca do que aludimos anteriormente, sobre a relacio do design
com o alimento nao ser recente, os autores reconhecem que o Food De-
.S‘ig?’l também nao é uma disciplina nova (Hablesreiter ¢t al.,, 2009; Antonelli, 1999).
Ao olharmos para a histéria da alimentacao, identificamos padroes e es-
tratégias que, segundo os autores em questao, nos conduziram a uma

enorme diversidade de sabores e formas dos alimentos.

Francesca Zampollo (2013) contrapoe a definicio de Hablesreiter e
Stummerer (2010) ao considerar que ¢ redutor restringir o Food Design a
reprodutibilidade do alimento como um fator de massificacao, uma vez
que tal se refere apenas aos produtos alimentares de producao industrial e
artesanal, quando, na realidade, se pode entender o Food Design como algo
muito mais amplo e complexo. Maffei e Parini (2010) afirmam que o que
se procura através deste novo campo de atuagao ¢ criar uma discussao

sobre a nossa identidade coletiva e individual perante o alimento. Esta
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atitude deveria associar duas premissas, — a investigacao e o projeto, —
enquanto valéncias positivas para o complexo sistema alimentar (Maffei ¢

Parini, 2010; Antonelli, 2010; Parreira, 2014).

Tentar criar e consolidar o novo neste campo, muitas vezes, s¢ nao
sempre, expressa algo concreto. E esse algo concreto incorpora a ideia
numa forma cultural e estética que ¢ material e fisica, tendo uma rela-
¢ao técnica e produtiva especifica com os seus utilizadores e com uma
sociedade que a transforma num ato de design. Por isso, é possivel ima-
ginar, em torno do mundo da comida, uma ampla gama de possiveis
experiéncias, objetos, atividades e ideias que, de maneira concreta, con-
traditoria e articulada, trazem visoes alternativas ou simplesmente ino-

vadoras."® (Maffei ¢ Parini, 2010:7)

Maffei e Parini (2010), no seu livro FoodMood, fazem também uma cate-
gorizacao que divide a tematica do alimento em: foodpeople; foodexperience;
Joodproducts e _foodspecials. Esta transversalidade procura abordar, numa es-
cala micro e macro, todo o sistema alimentar, e ¢ particularmente inte-
ressante a abordagem da categoria foodpeople, na qual os chefs sao apresen-
tados como designers ou food designers, uma perspetiva justificada pelos
autores, pelo facto de a sua funcao ser “projetar” os alimentos com base
em conhecimentos, habilidades, memorias e experiéncias pessoais, atra-
vés de um processo de transformacao que vai do especifico ao sistematico
(Maffei e Parini, 2010), 0 que constitul uma relagao muito proxima de todos os

processos de cria(;ﬁo (Antonelli, 2010; Parreira, 2014).

O Fvod Design ¢é, entao, o planeamento dentro do contexto da pratica
social da cultura alimentar. Um conceito para um lugar a mesa com
[copo, prato, talheres] ou um plano para um menu. Mas estes planos
fazem parte de uma rede mais ampla de conhecimento (sejam discur-
sos educacionais ou tradi¢oes familiares) que moldam o alimento e o
design. Estes sistemas de conhecimento tornam-se planos e, em segui-
da, artefactos. Estes artefactos tém o seu proprio impacto sobre os seus
consumidores, sobre futuras tradi¢des e praticas e sobre o ambiente.'®2

(Maffei e Parini, 2010 apud Zampollo, 2015)

/3

Segundo Zampollo (2013), esta abordagem, em si, ja exprime uma di-

ferenciacao relativamente a definicio de Food Design, anteriormente
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151 TLA:"Trying to create and consolidate
the new in this field often, if not always,
expresses something concrete. And that
something concrete embodies the idea
in a cultural and aesthetic form which
is material and physical, having its own
specific technical and productive rela-
tionship with its users and with a society
that turns it into an act of design. Hence it
is possible to imagine tracing around the
world of food a broad range of possible
experiences, objects, activities and ideas
which in a concrete, adversarial, articu-
late way bring out alternative or simply
innovative visions.”

152 TLA:"Food Design then is planning
within the context of the social practice
of food culture. A concept for a table set-
ting or a menu plan is food design. But
these plans are part of a wider network
of knowledge (whether educational dis-
courses or family traditions) that shapes
food and design. These systems of knowl-
edge become plans and then artifacts.
These artifacts then have their own im-
pact upon their consumers, on future
traditions and practices, and on the en-

vironment”
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apresentada por Hablesreiter e Stummerer (2010). Tal facto demonstra o
quao dificil é definir este novo territério, — ao pretender-se abranger todo
um leque de produtos, servigos e experiéncias, — muito complexo, dado o
seu carater interdisciplinar. Francesca Zampollo ¢ fundadora da Interna-
tional Food Design Society (IFDS) e fundadora e editora do Journal of Food
Design, tendo organizado, em 2012, a primeira conferéncia internacio-
nal sobre food design, intitulada “Designing Food and Designing for Food”, na
London Metropolitan University. Atualmente gere a plataforma da IFDS,

na qual leciona cursos on-line de Food Design I hinking.

Para ajudar a definir este novo territorio, Zampollo (2013) categorizou, em

tipologias, a intervengao do design sobre o alimento em:

a) Design with Food,

Fig. 17 - Caviar de azeite (sem data).
Ferran Adria. Fonte: Molecular Recipes.

b) Design_for Food,

c) Food Space Design ou Interior Design for Food,
d) Food Product Design;

e) Design about Food e

f) Eating Design.

A autora refere que Design with Food é o projeto que transforma e processa
Fig. 18 - Heston Blumenthal, 2015.

L o alimento para criar um novo produto alimentar que nao existia ante-
Fonte: Neale Haynes, Daily Mail.

riormente em termos de textura, consisténcia, temperatura, cor e sabor.
Esta diretamente relacionado com a manipulagdao do alimento. Normal-
mente quem atua nesta area sao os ¢kefs ou a ciéncia alimentar, e da como
exemplo as espumas e esferificacoes desenvolvidas por Ferran Adria e

Heston Blumenthal Fi6.17 e 18.

Design for Food engloba todos os utensilios que utilizamos para cortar, mis-
turar, conservar e cozinhar o alimento. O packaging é apontado como um

exemplo desta categoria, ndo apenas como um meio de comunicagao,

mas como um contentor que pI’OthC, preserva € transporta o alimento

Fig. 19 - Embalagem para sopa. Nusa FIG.19.
Kitchen. Bronwen Edwards, 2008. Fonte:

Thirdperson, Londres.
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Food Space Design ou Interior Design for Food, refere-se aos espacgos e as ca- 153 TLA:"Designing eating situations re-
L. . . quires the designer to take into account
racteristicas do ambiente onde o ato alimentar ocorre. Isto envolve ques-  many different aspects and uncountable

tdes como os materiais utilizados, as cores, a iluminacio, a temperatura """
e o som. Como exemplos, apontam-se as cozinhas, padarias, pastelarias,
bares e restaurantes Fi6.20. Nesta categoria, como na anterior, o material
privilegiado ndo ¢ o alimento em si, mas o espaco e os utensilios utilizados

para a preparacao dos alimentos.

Food Product Design é a categoria que volta a manipular o alimento e que
se aproxima da defini¢ao proposta por Hablesreiter e Stummerer (2010), 'R
uma vez que esta relacionada com o alimento processado para producao i
industrial. Nesta area estao os produtos mais comuns da industria ali-

mentar, mas que, de algum modo, sdo pensados do ponto de vista do seu E "

conceito, como as Pringles Fi6.21 ou o chocolate Toblerone FiG.22.

Design about Food é talvez a categoria mais ingénua, uma vez que esta re-

N ~ s . . . . , Fig. 20 - La Terraza del Casino. Spaniard
servada aqueles que sdo inspirados pelo alimento em si. O alimento é

Jaime Hayon, 2007. Fonte: Urdesign
utilizado para enfatizar, reinterpretar ou caracterizar a mensagem de  Magazine.
um produto, como por exemplo as pecas de merchandising, normalmen-

te associadas ao alimento. Por altimo, o foco da investigagao da autora,

Eating Design, ¢ o projeto que esta relacionado com qualquer situagao que

envolva o ato alimentar e a interacdao das pessoas com o alimento. Uma &
defini¢ao alargada desta categoria aponta como exemplos situa¢cdes como .
comer pipocas no cinema, um piquenique No parque ou Comer uma san-
des a caminho do escritério. Como refere a autora, esta ¢ uma categoria
que engloba muitas das categorias anteriormente apresentadas e talvez  Fig. 21 - Pringles. Fonte: Shutterstock.

seja a mais complexa FIG.23.

“Projetar situagoes alimentares requer que o designer tenha em conside-

racao muitos aspetos diferentes e inimeras variaveis.”"®? (Zampollo, 2013:15)

A autora aborda, nesta categoria, o modelo proposto por Gustafsson et
al. 2006), The Fiwve Meal Model, na estrutura curricular do curso de Artes

Culinarias da Universidade de Orebro e do qual falaremos no capitu-

lo 5. Esse modelo encara o ato alimentar de um modo holistico, des-

de o encontro entre empregados e clientes, passando pelo ambiente  Fig. 22 - Toblerone. Fonte: Shutterstock.
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154 TLA: “"Food Design is part of a larg-
er discipline | call Eating Design. Food
Design is the actual and literal design
of food where food, as matter and thus
material, is being designed. This could be
to enhance the eating experience, but it
could also be to communicate an ideology
or to fight food waste. Food Design is an
important part of Eating Design. Eating
Design is the practice of designers work-
ing on the subject of food. The outcome
is not necessarily the material of food. It
can also be a system or a service. Eating
Design covers a large field connected to
science, psychology, nature, culture and
society.”

155 TLA: “Food Design includes any ac-
tion that can improve our relationship
with food individually or collectively in
diverse ways and instances, including
the design of food products, materials,
experiences, practices, technology, envi-
ronments and systems. By useful | mean
a definition that frames a way of thinking
and acting, motivating open and critical
thinking with prepositive attitude.”

Fig. 23 - Almoco partilhado. Marije

Vogelzang. Fonte: Marije Vogelzang.

CAPITULO 2 - FOOD DESIGN - UM NOVO TERRITORIO

(Le., luminacdo, temperatura, cor), at¢ ao produto apresentado e ao
backstage, que apesar de nao ser visivel, mas que faz a gestao de todo o

espago.
Esta ideia de Fating Design ¢ partilhada por Marije Vogelzang (2008).

Food Design ¢ parte de uma disciplina maior a que eu chamo Fating
Design. Food Design ¢ o design real e literal de alimentos, onde o alimen-
to, como matéria e, portanto, material, ¢ projetado. Isso pode fazer-se
com o objetivo de melhorar a experiéncia de comer, mas também para
comunicar uma ideologia ou para combater o desperdicio de alimentos.
Food Design ¢ uma parte importante do Lating Design. Eating Design ¢ a
pratica dos designers que trabalham o tema do alimento. O resultado
nao ¢ necessariamente o alimento como material. Também pode ser
um sistema ou um servigo. Fating Design abrange um vasto campo ligado
a ciéncia, psicologia, natureza, cultura e sociedade.' (Vogelzang, 2008

apud Zampollo, 2015)

Numa outra perspetiva, de acordo com as palavras de Reissig (2017):

O Tvod Design inclui qualquer agao que possa melhorar o nosso relacio-
namento com os alimentos, individualmente ou de modo coletivo, em
diversas formas e instancias, incluindo o design de produtos alimenta-
res, materiais, experiéncias, praticas, tecnologia, ambientes e sistemas.
Por til, refiro-me a uma definicao que enquadre um modo de pensar e

agir, motivando o pensamento aberto e critico com uma atitude propo-

sitiva'%® (Reissig, 2017:5).

A semelhanca de Maffei e Parini (2010), Zampollo (2013), Antonelli 2010)
e Parreira (2014), categorizam o alimento e o seu modo de intervencao,
referindo que importa ter em atengao o contexto no qual estamos inse-
ridos, e apontando trés dimensdes sob as quais o food design se desenvolve

atualmente.

A primeira ¢ a industria, onde o papel do design vai para além do pro-
jeto do produto alimentar e da embalagem, tendo como objetivo, aci-
ma de tudo, melhorar a nossa relagdo com o alimento através da produ-

cao industrial, apresentando uma posicao e definicao que partilha com
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Hablesreiter et al. (2013). Schifferstein (2016) sublinha a extrema importancia
desta perspetiva, pois, na maior parte das vezes, o designer, na industria
alimentar, encontra-se apenas no final da cadeia de produgao, dedicando
grande parte do seu trabalho unicamente a embalagem e a comunicagao

do produto.

A segunda refere-se a sensorialidade do alimento, também referida por
Zampollo 2013), Vogelzang (2008), e Hablesreiter et al (2010), como um dos
aspetos influentes na nossa relagdo com o alimento, e por Maffei e Parini
(2010) principalmente por ser uma dimensao onde a intervencao esta a
maior parte das vezes nas maos dos chefs. Como refere Reissig (2017), esta
dimensao foca-se em iniciativas gastronémicas nas quais o simbolismo e a
experiéncia organolética sao o foco principal. Atualmente, uma das areas
que estudam esta componente do ato alimentar ¢ a Gastrofisica (Spence,

2017), que abordaremos no capitulo 3.

A terceira dimensao assenta sobretudo na perspetiva defendida tam-
bém por Manzini 2015), e que é uma nova dimensao do design, na qual
se inclul a inovacgao social, os sistemas e os processos de design. Normal-
mente, esta dimensdo parte da academia para o exterior, pois envolve
muitas vezes processos de codesign inconscientes, que Manzini (2015) ca-
rateriza de modo claro como a ultima dimensao do design — Design_for

Social Innovation.

“Exemplos com o mesmo tipo de interesse, no Food Design, incluem ini-
clativas orientadas para a inovagao, focando-se principalmente na iden-
tificacdo e solucao de problemas, sobretudo em culturas com escassez

e/ou instabilidade de necessidades basicas.”" (Reissig, 2017:7)

Um dos exemplos que Manzini (2015 aponta, nesta area, ¢ o do movimen-
to Slow Food™, fundado por Carlo Petrini, em 1989, o qual, ao adotar
uma abordagem estratégica do design, criou um inimero conjunto de
organizagdes que permitiram a produtores locais criarem produtos de

qualidade e encontrar diversos canais para os vender a um preco justo.
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156 TLA:"Examples of this type of interest
in Food Design include innovation-orient-
ed initiatives, mainly focusing on problem
identification and solving, mainly in cul-
tures of scarcity and/or instability of basic
needs.”

157 Slow Food, movimento fundado em
1989 por Carlo Petrini. A primeira frase
do manifesto refere-se ao direito de todos
ao prazer e a responsabilidade de pro-
teger o patriménio alimentar (tradicdo e
cultura) que permite esse prazer (Man-
zini, 2015:61)..

158 TLA:"In so doing, slow food set up a
whole system of products and services
aiming to empower the social actors in-
volved and, ultimately, their physical en-
vironments.”



159 TLA:"They can contribute not only
to the creation of new products, spac-
es and experiences but also to making
food production and distribution systems
more equitable, efficient and sustainable,
balancing technological innovation with
community needs and cultural priorities.”
160 TLA:"This means that our relation-
ship with food is defined by the way you
feel and think, the knowledge you have
and the context in which you are im-
mersed.”

161 Anna Cerrochi é docente de Design
do Politécnico de Turim.

CAPITULO 2 - FOOD DESIGN - UM NOVO TERRITORIO

‘Ao fazer 1sso, o Slow Food montou todo um sistema de produtos e servi-
cos com o objetivo de capacitar os atores sociais envolvidos e, em ultima

analise, os seus ambientes fisicos.”"® (Manzini, 2015:61)

Segundo Parasecoli (2017), o design é fundamental para entender e in-
tervir em muitos dos aspetos do sistema alimentar, desde a forma de um
garfo aos sistemas de distribuigao, aproveitamento e sustentabilidade dos

alimentos.

[Os designers] podem contribuir ndo s6 para a criagao de novos pro-
dutos, espagos e experiéncias, mas também para tornar a produgao de
alimentos e sistemas de distribuicdo mais equitativos, eficientes e sus-

tentaveis, equilibrando a inovagao tecnologica com as necessidades da
159

comunidade e com as prioridades culturais.”™” (Parasecoli, 2017:19)

Esta relagao complexa e transdisciplinar ¢, na sua esséncia, o que define
o Food Design (Reissig, 2017). O alimento ¢ o bem mais importante que temos
para a nossa sobrevivéncia e o seu controlo deve ser estratégico, de modo
a que tenhamos controlo sobre as nossas vidas, o que pode de certa for-
ma oferecer-nos dignidade e identidade, dois aspetos que nao podemos

negociar (Reissig, 2017).

“Isso significa que a nossa relagdo com o alimento ¢ definida pela manei-
ra como sentimos e pensamos, o conhecimento que temos e o contexto no

qual estamos imersos.”"? (Reissig, 2017:9)

No entanto, a relacdo entre Design e Alimento continua por estabelecer,
dada a complexa categoriza¢ao com que se define. A contribuigao tem sido
feita essencialmente a partir de conceitos como criatividade e processo cria-
tivo, sobretudo ao sugerir-se que design e cozinha sao idénticos no que diz
respeito ao processo de criacao. Assim, acaba por ficar reforcada a ideia de
um campo onde a pratica do design e do alimento se cruzam e polinizam
(Parreira, 2014). Olhamos desta forma para o_food design como um processo

161

de acordo com a defini¢ao de Anna Cerrochi'®', que Zampollo (2015) cita:
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“Food Design ¢ um processo de design baseado nas necessidades do utili-
zador, que modifica uma ou mais caracteristicas da comida e/ou objetos,
ferramentas e modos ligados ao seu consumo, a fim de melhorar a fruicao

fisica e mental da prépria comida.”¢2 (Cerrochi apud Zampollo, 2013:8)

O alimento ¢ contetdo e intermediario, num processo no qual a dimen-
sao criativa do design pode ser particularmente abrangente e consequen-
te para a existéncia de bilides de pessoas (Biderman, 2017; Kudrowitz apud Zam-
pollo, 2015); 0 seu carater transdisciplinar (Reissig, 2017; Biderman, 2017; Smith apud
Zampollo, 2015; Taylor-Leduc apud Zampollo, 2015; Zampollo, 2015) indica que existem

intmeros agentes que contribuem para a sua estabilizagao e definico.

“Isso pode ser um desafio, pois cada campo traz consigo ideias preconce-
bidas sobre que epistemologias e pedagogia sao mais valiosas e importan-

tes.”1®3 (Biderman, 2017)

O alimento deve ser encarado como um sistema e o Food Design pode
servir como pratica criativa para o conhecimento e compreensao do ali-
mento e das pessoas. E importante falarmos e procurarmos informacio
em todas as fontes de conhecimento e experiéncia para permitir novas
solugdes criativas e sustentaveis para o sistema alimentar, bem como para
lidar com as questdes realmente dificeis com que este sistema se depara,
de um lado a populacdo que morre a fome e do outro os efeitos colaterais
do consumo excessivo de alimentos. O design é um meio poderoso —uma
manifestagao da inteligéncia e criatividade humana — e cabe a este novo
territorio definir e criar o futuro da alimentagao. O Food Design tem a ca-
pacidade e a oportunidade de garantir que o futuro do alimento e do seu
territorio se desenvolvam, tendo em consideracao todos os elementos do
sistema alimentar, considerando a experiéncia humana no centro desta

complexidade. (Biderman, 2017; Antonelli, 1999)

Embora esta evolu¢do possa ser notada em quase todos os aspetos
da intera¢dao humana, ela tem sido particularmente ativa no mundo da
arquitetura, do design e da gastronomia. Arquitetura e design, assim
como a preparagao culinaria, sdo algumas das atividades humanas mais

antigas e espontaneas. Por esse motivo, sao exemplos eficientes para
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162 TLA:"Food Design is a design process
based on user’s needs, that modify one
or more features of the food and/or the
objects, tools, and ways linked to its con-
sumption, in order to improve the physi-
cal and mental fruition of food itself.”
163 TLA: “That can be a challenge, as
each fields brings with it preconceived
ideas of what epistemologies and peda-
gogy are most valuable and important.”



164 TLA: "Although this evolution can be
noticed in almost all aspects of human
interaction, it has been particularly lively
in the world of architecture, design, and
gastronomy. Architecture and design, just
like the preparation of gastronomy, are
some of the most ancient and sponta-
neous human activities. For this reason,
they are efficient examples for many an-
thropological and socio-economical stud-
ies. Throughout the course of the century,
the three disciplines have actively partici-
pated in the progressive globalization and
re-definition of visual and material cul-
ture. In the process, they have provided
some of the most engaging and advanced
examples of how local and global culture
can interact and enhance each other.”

165 TLA: “Designers have the skills to
develop a new approach to food in the
twenty-first century, especially in terms
of visioning and visualizing transforma-
tions and improvements in the whole
system related to food and creating ways
of experience that allow deeper relations
between individuals and their environ-
ments in terms of comprehension and

knowledge.”
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muitos estudos antropolégicos e socioeconémicos. Ao longo do século,
as trés disciplinas participaram ativamente na progressiva globalizacao
e redefini¢ao da cultura visual e material. Ao longo desse processo, elas
forneceram alguns dos exemplos mais cativantes e avangados de como

a cultura local e a cultura global podem interagir e melhorar-se mutua-

mente."®* (Antonelli, 1999:63)

Os designers tém as competéncias para desenvolver uma nova aborda-
gem da alimentacao no século xxi, especialmente em termos de ima-
ginagao e de visualizagdo de transformacoes e de melhorias em todo
o sistema relacionado com a alimentacdo, e da criacao de modos de

experienciar que permitam relacdes mais profundas entre os individuos

e os seus ambientes, em termos de compreensdo e conhecimento.'®®

(Perrone e Fuster, 2017)

2.3.2 FOOD DESIGN EM PORTUGAL

Em Portugal, o mediatismo a volta do alimento centra-se sobretudo nas
Artes Culinarias e no trabalho desenvolvido pelos chefs. O Food Design é
uma area recente, da qual pouco se fala e que se conhece mal.. No que
diz respeito a investigacao académica, encontramos poucas referéncias;
numa pesquisa rapida pelos Repositorios Cientificos de Acesso Aberto
de Portugal (RCAAP) com as palavras-chave “‘food design”, encontramos
apenas quatro dissertacdes de mestrado e uma de doutoramento que

abordam este novo territorio:

1) Inés Laranjeira (2008), Mazs olhos que barrga — o design como fator de polencia-
¢do da projegdo da gastronomia tradicional portuguesa (Faculdade de Belas Artes da
Universidade do Porto);

2) Catarina Martins (2010), Food Design como cultura, como criatividade, como
prazer (Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto e Escola
Superior de Artes e Design);
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3) Ligia Madureira (2012), Gomer a mdo, projeto de food design portugués para uma vida

melhor (Universidade de Aveiro);

4) Andreia Texeira (2017), From Madeira With Nutrition: um contributo do design
para prdlicas alimentares sauddvers e identildrias maderenses (Universidade de Avei-
ro); e 5) a dissertacdo de doutoramento pertence a Suzana Parreira, cuja
investigacdo se centra no processo criativo na Alta Cozinha, com o titulo

Design-en-place: processo de design e processo criatwo na alta cozinha (2014).

Podemos ainda encontrar a investigacao de Inés Laranjeira (2012) no livro
de atas da 1.* Conferéncia Internacional de Food Design, Designing Food and
Designing for Food, com o projeto “O Alimento”, através do artigo ali apre-
sentado, “Nourishment: a meeting of cooks”. O projeto “O Alimento”,
segundo a autora, procura “analisar a gastronomia enquanto ferramenta
de convivencialidade, apoiando-se no conceito de reconstrugao conviven-
cial” (Laranjeira, 2012:56). Esse projeto integrou o programa de construgao
coletiva Manobras no Porto (2011-2012).

Em 2008, o projeto “Fabrico Préprio”, do estidio Pedrita e de Frederico
Duarte, dedicava parte da sua investigacao a pastelaria semi-industrial
portuguesa e a sua relacdo com o design, sobretudo na morfologia dos
bolos apresentados nas pastelarias portuguesas. O projeto desenvolvido
fo1 feito em parceria com a Escola de Hotelaria de Lisboa do Turismo
de Portugal, na confe¢ao de novos modelos (i.e., formas) de bolos para a
pastelaria semi-industrial. O projeto continua em atualizagdo, contando

com a organizagao de palestras e workshops realizados pelos autores.

Em 2010, o projeto “Food Landscapes”, uma parceria entre a ESAD
das Caldas da Rainha e a ESAD de Reims, em Franca, no contexto do
curso de Design Industrial, criou um conceito de paisagens alimentares,
refletindo sobre a percegao dos produtos alimentares e reaproximando
a identidade dos alimentos da dos territérios que lhes deram origem
(Pires, 2010). Dos intimeros projetos desenvolvidos pelos alunos, resultou
uma exposicao que esteve presente em Portugal e na SIAL (2010), em

Paris.
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166 Sobre o projeto “Design Sucks”, ver
capitulo 7.

167 Sobre o ensino do Design nas Artes
Culinarias em Portugal, ver capitulo 4.
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Em 2013, surge pela primeira vez, em Portugal, no contexto académi-
co, a disciplina de food Design, lecionada no Mestrado de Inovacao em
Artes Culinarias da Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril.
A mesma escola havia lecionado anteriormente, no ambito dos Cursos
de Especializagao Tecnolégica, uma outra disciplina de Design Aplicado
a Culinaria, que, entretanto, foi extinta com o desaparecimento do curso.
A partir da disciplina de Food Design e do trabalho desenvolvido no mes-
trado surgiu, em 2013, no ambito da “Experimenta Design 2013 —
No Borders”, o projeto “Design Sucks: a forma do sabor”. Este projeto contou
com a parceria do atelier de design Fltor Studio e de alunos e docentes do
mestrado. O projeto resultou numa exposi¢ao e prova gastronoémica no am-
bito da programagao dos projetos tangenciais da EXID’13 que decorreu em

Lisboa, no Museu do Desporto — Palacio Foz.

O projeto, segundo os autores, foi

um projeto experimental (...), onde designers e chgfs desafiaram a criativi-
dade ao projetar um novo produto alimentar com base numa metodologia
criativa similar. Foram desenvolvidos cinco tipos de chupa-chupa, com cinco
sabores diferentes, com cinco cores diferentes e que correspondem aos cinco
gostos basicos: acido, amargo, salgado, doce e umami. Este projeto contem-
pla duas fases distintas, uma primeira, que corresponde ao efeito expositivo
e performativo, e uma fase posterior e mais complexa, na sua comercializa-
¢ao. Os chupas foram concebidos para despertar os sentidos, foram feitos

testes a sua resisténcia, ao som quando quebram na boca, ao cheiro e acima

de tudo ao gosto fisioldgico que ¢ o foco central deste projeto.™® (Fluor, 2013)

Em Matosinhos, na Escola Superior de Artes e Design, encontramos tam-
bém um moédulo de Food Design ‘T hinking, no ambito da Pos-Graduacao de
Design Thinking, que abriu em 2014.

Em 2016, na Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar do Instituto
Politécnico de Leiria, abre o TeSP de Cozinha e Producdao Alimentar, que
engloba no seu plano curricular a disciplina de Design Aplicado a Culina-

ria e, em 2018, a Licenciatura em Gestao da Restauragao e Catering, da
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mesma instituicdo, adiciona ao seu programa curricular a disciplina de

Design Aplicado a Restauragao.'’

Numa pesquisa rapida pelo motor de busca Google, em Portugal, com
as palavras-chave “food design Portugal”, os resultados sao semelhantes aos
que referimos anteriormente para a defini¢ao de Food Design, tratando-se,
na sua grande parte, de projetos associados as Artes Culinarias ou ao Food
Styling. Alguns dos artigos apresentados que se focam no Design e na Gas-
tronomia sob a 6tica deste novo territorio, o food Design, resultaram maio-
ritariamente da investigacdo por noés aqui apresentada, como os artigos
publicados no jornal Piblico, por Alexandra Prado Coelho (2016), Quanto

Design hd no nosso jantar?*® ou O que tem a comida que ver com o Design?*? (2017)

Em 2017 acontece pela primeira vez, em Portugal, a 1.* Conferéncia

Internacional de Food Design e Food Studies, Experiencing Food, Designing Dialo-

170

gues,"® numa parceria entre quatro instituicoes: Escola Superior de Hote-

laria e Turismo do Estoril; Faculdade de Arquitetura da Universidade de
Lisboa; Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa e Universidade
da Beira Interior. A conferéncia juntou, em Lisboa, um conjunto de espe-
cialistas e autores a volta das tematicas do design e do alimento, como se

refere no prefacio da publicacao entao editada'’.

Este livro ¢ composto por quatro secgdes. Na primeira, “Educar as pes-
soas sobre os alimentos”, os autores apresentam projetos de investigacao
que exploram a nossa relacao com o alimento e o que sabemos sobre ela
—uma abordagem de como o Design pode contribuir para uma peda-
gogia do consumidor e dos profissionais das Artes Culinarias que estao
cada vez mais interessados no Design como ferramenta e metodologia.
Na segunda seccao, “Experimentar o alimento”, a intermediacdo da
gastronomia ¢ abordada através da sensorialidade. Os autores abordam
o sentido da experimentac¢do com o alimento, o modo como nos rela-
cilonamos ¢ a experimentamos a partir de uma variedade de perspetivas
do Food Design e dos Food Studies. Na seccao seguinte, “Design para e com
alimentos”, podemos encontrar varios estudos sobre produtos, servigos
e experiéncias alimentares que refletem a importancia do design como
metodologia na construcao de novos objetos e produtos. Na seccao fi-

nal, “Alimento para pensar”, a interdisciplinaridade do design e da gas-
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168 Jornal Publico, Edicao Lisboa, 26 de
junho (2016: 40/41). Disponivel também
em: https://www.publico.pt/2016/06/26/
sociedade/noticia/quanto-design-ha-no-
nosso-jantar-1736191

169 Jornal Pdblico, Edicao Lisboa, 15 de
outubro (2017). Disponivel em: https://
www.publico.pt/2017/10/15/sociedade/
noticia/o-que-tem-a-gastronomia-a-ver-
com-o-design-1788299

170 A data de conclusio deste estudo
estd em curso a organizacao da 2.2 Con-
feréncia Internacional de Food Design e
Food Studies, Experiencing Food, Design-
ing Sustainable and Social Practices.

171 A 1.2 Conferéncia Internacional de
Food Design e Food Studies, Experiencing
Food, Designing Dialogues foi organizada
no ambito do estudo que apresentamos,
com o intuito de reunir profissionais e
investigadores que partitlham o mesmo
campo de investigacao para uma estabi-
lizacdo dos conceitos utilizados.

172 TLA: “This book comprises four sec-
tions. In the first one, “Educating People
About Food”, the authors present re-
search projects that explore our relatio-
ship with food and what we know about it
- an approach to how design can contrib-
ute to a pedagogy of both the consumer
and the culinary arts professionals whor
are increasingly interested in Design as
a tool and methodology. In the second
section, “Experiencing Food”, the inter-
mediation of gastronomy is approached
through sensoriality. The authors dwell
on the sense of experimentation with
food, how we relate to and experience it
from a variety of perspectives of Food De-
sign and Food Studies. As for the follow-
ing section, “"Designing for/with food”, we
can find several studies about products,
services and food experiences that reflect
the importance of design as methodol-
ogy in the construction of new objects
and products. In the final section, “Food
for Thought”, the interdisciplinarity of
Design and Gastronomy through new re-
lationships and influences are explored,
from architecture to literature we can
find approaches that allow us to reflect on
food beyond the simple act of nourishing
ourselves and its relation to other disci-
plinary areas”

173 Ver disseminacao da investigacao.



174 TLA: “focused on developing scientif-
ic design products.”

175 TLA: “to finding a scientific design
process.”

176 TLA: “we are now experiencing an-
other crisis about development and use
of appropriate research methods in de-
sign.”
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tronomia através de novas relagdes e influéncias ¢ explorada, da arqui-
tetura a literatura, podemos encontrar abordagens que nos permitem

refletir sobre o alimento, para além do simples ato de nos alimentar-

mos e da sua relacdo com outras areas disciplinares.””? (Bonacho, Food -

Experiencing Food, Designing Dialogues, 2018)

Do encontro internacional surgiram duas publicagoes, nas quais foram
apresentados diversos projetos de investigacao nas areas do Food Design
e Food Studies. A conferéncia contou com diversas personalidades inter-
nacionais e nacionais, tais como: Alison J. Clarke (University of Applied
Arts, Viena, Austn'a); Fabio Parasecoli (The New School, Nova Iorque);
Heloise Vilaseca (La Masia, El Celler de Can Roca, Girona, Espanha);
Martin Hablesreiter e Sonja Stummerer (Honey & Bunny, Viena, Aus-
tria); Sonia Massari (Gustolab International, Scuola Politecnica di De-
sign, ISIA Design School, Roma, Italia) e Charles Spence (Department
of Experimental Psychology, University of Oxford, Reino Unido).
Da exposi¢ao que ocorreu, resultou o catdlogo EFood (Bonacho, Pinheiro de
Sousa, Viegas, Martins, Pires, ¢ Velez Estévio, 2018), no qual se deram a conhecer
varios projetos nacionais e internacionais cuja tematica cruza o Design
e a Alimentagao sob diferentes perspetivas. Maioritariamente, os proje-
tos apresentados até¢ ao momento fazem parte da investigacao que aqui

apresentamos'”.

2.4 COLABORACAO ENTRE DISCIPLINAS: DESIGN,
ALIMENTACAO, GASTRONOMIA E ARTES CULINARIAS

Atualmente, o Design encontra-se de novo numa fase de transformacao,
fol mencionado por Cross (2001) em Bremner et al. (2013). Estes ciclos de
evolucao da disciplina tém ocorrido em periodos de quarenta anos: pri-
meiro, em 1920, “a pesquisa focou-se no desenvolvimento de um pro-
duto de design cientifico”"* (2013:4); depois, em 1960, dedicou-se a “en-

contrar um processo de design cientifico™”?; e, atualmente, “estamos a
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experimentar outra crise no desenvolvimento e utilizagao de métodos de

pesquisa apropriados em design’’ (Bremner ef al., 2013:4).

Estes novos modelos de colaboragao, que levam a novas praticas e confi-
guragoes do conhecimento, sao sugeridos por Dykes et al. (2009) como algo
que podemos usar para agir, delinear e entender as influéncias complexas
que as disciplinas tém umas sobre as outras. O autor caracteriza a pratica

do Design da seguinte forma:

1) sendo desenvolvida por pessoas que nao tém formagao especifica

nesta area;

2) os limites entre o design de produto e o design de servigos estao cada

vez mais Imprecisos; €

3) as fronteiras entre as disciplinas convencionais do design estao

a diluir-se'” (Dykes et al., 2009:100).

Enquanto Dykes e/ al. (2009 apontam como razao para esta mudanga na
pratica do design uma “crise profissional, econémica e tecnologica”, é
observavel também que o design é caracterizado por padroes evolutivos
que regularmente atravessam, transcendem e transfiguram as fronteiras
disciplinares (Dykes e al., 2009). Esta ideia de trabalho colaborativo é enco-
rajada por Cox (2005) que, no Review of Creatitwy in Businness, defende que
existe, “através da exposicao a disciplinas externas, um sopro de conhe-
cimento e, portanto, uma capacidade de comunicacao entre dominios

resultara™'”® (Cox, 2005 apud Dykes et al., 2009).

Dykes et al. (2009, no mesmo contexto, referem ainda que “trabalhar com
outros especialistas deve ser incentivado dentro da pratica do Design;
no entanto, a investigacao em Design ndo possui uma estrutura especi-
fica definida que descreva o trabalho com outras disciplinas™'”? (2009:100).
O autor refere-se, por exemplo, a exposicao Design and the Elastic Mind,
de Paola Antonelli (2008), como algo que explorou um novo desejo de li-
gar subdisciplinas com a ciéncia e o Design, ao evidenciar novas praticas
de design. “Os designers ja nao se encaixam estritamente em categorias

como produto, mobiliario ou grafico; em vez disso, eles sdo uma mis-
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177 TLA: 1) People who are not educat-
ed in design are designing; 2) The edges
between product design e service design
are increasingly fuzzy; e 3) The bounda-
ries between conventional design disci-
plines are blurring.

178 TLA: “through exposure to outside
disciplines, a breath of knowledge and
therefore an ability to communicate
across domains will result.”

179 TLA: “working with other specialists
is to be encouraged within Design prac-
tice; however, Design research lacks an
unambiguous design-specific framework
that describes work with other disci-
plines.”

180 TLA: “Designers no longer fit neatly
into categories such as product, furniture
and graphics; rather, they are a mixture
of artists, engineers, designers, entre-
preneurs and anthropologists.”



181 TLA: "Where collaboration and di-
verse disciplinary influences have be-
come commonplace, a design-specific
collaborate framework is required to fully
understand how this facilitates innovative

forms of design practice.”
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tura de artistas, engenheiros, designers, empresarios ¢ antropologos”®

(West, 2007 apud Dykes et al., 2009:101).

Na primeira conferéncia internacional de estudos interdisciplinares, em
1970, Jantsch (1972), que cunhou o termo “transdisciplinar” durante o
evento, apresentou de forma hierarquica os conceitos que descrevem as
formas de colaboracao entre diferentes disciplinas (Dykes e al., 2009; Bremner

etal., 2013).

No presente estudo, no qual abordamos conceitos de disciplinas diferen-
tes, ¢ importante rever a posicao do Design no mundo contemporaneo e
a sua relacdo com outras areas, através destes conceitos de colaboragao
— disciplinar; multidisciplinar; crossdisciplinary; interdisciplinar; e transdis-

ciplinar.

A multiplicacdo e a especializagao disciplinar que decorreram nos ulti-
mos anos levou a uma aproximagao entre areas do conhecimento, a qual
resultou em novas disciplinas, motivagdes epistemologicas e intercambio

de contetidos e de conceitos (Nicolescu, 2005).

Dykes et al. 2009), em Towards a New Disciplinary Framework for Contemporary
Creatwe Design Practice, ¢ Bremner et al. (2013), em Design Without Discipline,
fazem uma revisao destes conceitos e do modo como sao aplicados ao
Design, o que nos interessa, neste caso, para compreender a relagao entre
Design e Alimentacao, na perspetiva do que ¢é o food Design. Adaptamos,
ainda, alguns esquemas elaborados por Dykes et al. (2009), como proposta

para evidenciar o contexto onde este estudo se desenvolve.

“Onde a colaboragao e diversas influéncias disciplinares se tornaram
comuns, ¢ necessario um enquadramento colaborativo especifico para o

design, para entender completamente como isso facilita as formas inova-

doras de praticas do design.”"®" (Dykes e/ al., 2009:100)

Segundo Jantsch (1972), Gardner 2000), Gibbons et al. (1994), Nicolescu (2005)
e Leinss (2007), o conceito disciplinar (disciplina) envolve outros conceitos e
métodos que consideram um fenémeno especifico e que sao particulares

de um determinado dominio profissional.
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O termo multidisciplinar aplica-se a um conjunto de disciplinas que exis-
tem de modo concorrente entre si, mas sem uma relacao aparente entre
elas. Apesar de esta colaboragao adicionar uma nova dimensao ao proje-
to, ndo existe nenhuma alteragao a autonomia das disciplinas envolvidas.
Crossdisciplinary, surge quando uma disciplina que se sobrepde a outra de
modo hierarquico, ¢ dominante e colabora para a resolu¢ao de proble-
mas dentro do seu proprio dominio. A interdisciplinariedade surge quan-
do ¢ evidente a presenca de um grupo de disciplinas relacionadas, em que
o problema colocado é um desafio para qualquer uma das disciplinas en-
volvidas, as quais tém métodos e terminologias comuns, que transcendem
os limites e conhecimentos envolvidos. O trabalho interdisciplinar tam-
bém pode formar novas disciplinas. A transdisciplinariedade ¢ a forma
mais complexa de colaboragao na qual, normalmente, o projeto envolve
um problema complexo; Dykes e al. (2009) apontam como exemplo a sus-
tentabilidade. Os problemas deste tipo nao podem ser resolvidos por uma
disciplina apenas e requerem, portanto, a presenga de outras que parti-
lham um entendimento tedrico e uma interpretagao do conhecimento.
Stein (2007) considera estas abordagens dentro de um grupo disciplinar
especifico e aponta que os conceitos, nas suas competéncias individuais,
por vezes diferem. Sob a mesma perspetiva, Bremner ez al. (2005) também
tém em conta as competéncias do designer e da disciplina de design em

cada um dos conceitos.

No ambito do nosso estudo, exploramos os conceitos interdisciplinar e

transdisciplinar, sob a proposta de Dykes et al. (2009) e Bremner et al. (2005).

O nosso trabalho ¢ interdisciplinar, sobretudo porque contém pelo menos
duas disciplinas, sendo uma delas predominante. Assim, no nosso caso,

do Design e Artes Culinarias, as Artes Culinarias sao predominantes,

142

182 TLA: "An interdisciplinary designer
will demonstrate specialist knowledge
in more than one field, with the ability to
combine methods and concepts of each

at an expert level.”
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183 TLA: "This context brings diverse  yma vez que a pratica da investigacdo se centra nesta disciplina. “Um de-
disciplinary concepts together to explore X X L , . Lo .
new questions.” signer interdisciplinar demonstrara conhecimento especializado em mais

do que um campo, com capacidade para combinar métodos e conceitos

de cada um, num nivel avancado™"? Stein (2007) apud Dykes et al. (2009:110).

‘ FOOD DESIGN ‘

FIG. 24 - Adaptacao de Dykes et al. (2009). Interdisciplinaridade. Fonte: Ricardo Bonacho

‘ FOOD DESIGN ‘ ASTRONOMIA

FIG. 25 - Adaptacao de Dykes et al. (2009). Interdisciplinaridade. Fonte: Ricardo Bonacho

ARTES
CULINARIAS

O estudo apresentado é também ele transdisciplinar, porque envolve o co-
nhecimento e conceitos de pelo menos duas disciplinas, sendo que nenhu-
ma delas ¢ predominante. O trabalho desenvolvido ¢ inovador e representa
novo conhecimento e, por conseguinte, uma pratica nova que ¢ a combina-
¢ao de conhecimento especializado de uma forma que Stein (2007, citado
em Dykes et al. (2009), classifica como hibrida. “Este contexto retne concei-

tos disciplinares diversos para explorar novas questoes”® (Dykes e/ al., 2009:111).
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FIG. 26 - Adaptacao de Dykes ez a/ (2009). Transdisciplinaridade. Fonte: Ricardo Bonacho

Por exemplo, as disciplinas de Design, Gastronomia e Artes Culinarias es-
tao aqui combinadas num contexto particular, que é o da alimentacao. Esta

nova perspetiva ¢ totalmente hibrida e aborda um problema complexo.

A sociedade contemporanea e as transformagoes pelas quais estamos a
passar integram, neste contexto, o do nosso estudo, influéncias disciplina-
res e novos “hibridos de design™ (Dykes « o/, 2009), que sao centrais para a
pratica. As mudancgas requerem uma estrutura disciplinar especifica para
o design, e nao ambigua, para que possamos entender a pratica emergen-
te ¢ 0 modo como a colaboracao facilita o trabalho inovador. Estas novas
estruturas podem delinear o campo do design e, neste caso, das Artes
Culinarias e Gastronomia, permitindo que as suas atividades e resultados

sejam mais bem definidos e compreendidos de um modo mais claro.
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2.5 SINTESE CONCLUSIVA

As principais ideias deste capitulo sao:

3) Defini¢cao e mapeamento de conceitos que sao estruturantes no Nosso
estudo, tais como a alimentacao, a gastronomia e as Artes Culinarias, e o

modo como estas areas se intersectam com o Design.

4) Adotamos uma definicao de Design (Manzini, 2015) que, no contexto
desta investigacao, nos permitiu relacionar praticas de colaboragao atra-

vés de conceitos como a interdisciplinaridade e transdisciplinaridade.

5) Uma revisao da literatura alargada das possiveis defini¢oes de Food

Design e o seu mapeamento académico e profissional em Portugal.

A revisdo da literatura que desenvolvemos até agora, demonstra-nos que
vivemos numa era global, na qual a dieta alimentar — pelo menos na
maior parte dos paises desenvolvidos — seria dificil de imaginar sem ali-
mentos processados e industrializados. A industrializagao e a globalizacdo
geram Impactos positivos e negativos, quebrando muitas vezes o elo entre
os consumidores e a dieta local (1.e., produtos locais). Isto ficou claro, nos
ultimos anos, com a expansao do fast-food e as refeigdes de conveniéncia
que prometem facilidade e tempo em detrimento da qualidade e do va-
lor nutricional, com resultados desastrosos em termos de disturbios ali-
mentares e de doencas cronicas nao transmissiveis, como a obesidade. O
alimento ¢ omnipresente e, parte desta omnipresenca, deve-se sobretudo
a inovagao dos sistemas alimentares (agroproducdo, preservagao, trans-
porte). Hoje, podemos comer qualquer alimento, vindo de qualquer parte
do mundo, o ano inteiro. O alimento desempenha varias fungoes sociais e
culturais, sedimenta relagoes e mostra-nos o mundo sob diversas perspe-
tivas. O ato alimentar, com a sua complexidade e multiplicidade, abrange
nao s6 o alimento mas todo o sistema alimentar. Como parte desta cul-

tura material e imaterial, o design é um agente facilitador que, através de
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processos que lhe sdo préprios, pode contribuir para um desenvolvimento
mais equilibrado, util e sustentavel do sistema alimentar. Para além de to-
das as tipologias e categorizagoes, o design ¢é evidente em todos os aspetos
da nossa relagdo com o alimento; ¢ esta ligagao proxima em que agimos
e nos relacionamos que demonstra o papel que o design e o alimento de-

sempenham nas nossas vidas.

O Food Design — disciplina, territorio ou termo — é apenas relevante se en-
tendermos que vivemos rodeados de formas de design e que a sua defini-
¢ao tem um carater multidisciplinar e experimental. Como referem (Maffei
e Parini, 2010), devemos questionar qual o papel do design enquanto agente
criador de novos modelos de conhecimento, enquanto transformador, in-

térprete e critico, unificador da nossa cultura.
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“EyC appeal 1s half the meal.” — Sabedoria popularmz‘

CAPITULO 3 - A COMPLEXIDADE
DO ATO ALIMENTAR

Comer ¢ uma necessidade e um prazer com caracteristicas biologicas,
culturais e sociais. Comer e cozinhar sao atos que fazem parte da esséncia
do ser humano, sdo processos complexos que desenvolvemos ao longo
do tempo. Parte da investigacdo que apresentamos, principalmente no

que diz respeito a concretizagao de experiéncias alimentares,'®

procu-
ra enfatizar a ideia de como comemos, em confronto com aquilo que
comemos. Aquilo que comemos relaciona-se com o que nos ¢ apresenta-
do para comer, possui uma relacdo direta com a ciéncia fisica e a quimica
dos alimentos e das transformacdes que ocorrem durante o processamen-
to dos alimentos (This, 2006; McGee, 2016). Por sua vez, como comemos, re-
laciona-se com a experiéncia do comensal que recebe varias formas de
informagao sensorial (i.e., verbal e nao verbal), as quais estdo relacionadas
com os alimentos, o ambiente, a luz, a lluminacao, a cor, o movimento,
entre outros (Gustafsson e al., 2006; Spence, 2017; Spence e Piqueras-Fiszman, 2014; Watz,

2008; Zellner et al., 2010; Velasco, et al., 2016; Michel, et al., 2015).

“Comer é uma experiéncia multisensorial'® (Blumenthal apud Spence e Pique-
ras-Fiszman, 2014:22). Qualquer um destes aspetos pode tornar uma refeicao
perfeita ou arruinar toda a experiéncia sensorial. Os projetos configura-
dos nesta investigacao, como os casos de estudo “A Saudade Portuguesa”
e “Angela Carter, Appetites Beyond the Grasp of our Imagination — Part I
e I, apresentados no capitulo 7, sao exemplos praticos e que tiveram em
conta os parametros da sensorialidade para proporcionar experiéncias

unicas ao comensal, nos quais o design assumiu um papel agregador e
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their competive edge.”

190 TLA: “creative new dishes are a must
in modern world.”
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dinamizador, ao facilitar a sua execucdo por via de um processo criativo

com métodos e ferramentas proprios.

Esta ideia do que comemos, diferente de como comemos, reforga também
o carater interdisciplinar do alimento,’ num campo onde se cruzam as
Artes Culinarias (praticas e técnicas), as ciéncias naturais (a quimica e a
ciéncia alimentar, a nutri¢ao, a saude) e o Design, procurando trabalhar
em colaboragdo com outras areas do conhecimento como a musica, a

literatura e as artes visuais.

O antigo modelo do ensino na Artes Culinarias (mestre-aprendiz) nao faz
mais sentido e, embora continuem a existir posigoes ideologicas no que
diz respeito ao ensino da criatividade nas Artes Culinarias, como veremos
mais a frente, a investiga¢do que realizamos procura, através de um novo
modelo de ensino,'®® dotar os alunos de ferramentas que lhes permitam
entender e interpretar simbolos de diferentes culturas, tradi¢coes e metafo-
1as (Gustafsson, Ostrom, Johansson, ¢ Mossberg, 2006; Watz, 2008; Bonacho, 2016; Mitchell,
Woodhouse, Heptinstall, ¢ Camp, 2013). Neste caso, como I‘CfCI’iHlOSJ éo design,
no seu sentido mais extenso, multidisciplinar e experimental, que pode
conduzir essa experimentacao, capaz de utilizar novos procedimentos

criativos nas praticas e processos culinarios (Capella, 2013; Maffei e Parini, 2010).

As competéncias profissionais da producdo alimentar “exigem criativi-

29189

dade na construcao da competetividade'®’, pois, nas Artes Culinarias,

“novos pratos criativos sao uma obriga¢gao do mundo moderno™'?

(Leung
et al, 2013:1). A criatividade deve ser, segundo Fergunson e Berger (1985), o
objetivo nimero um da hospitalidade, e os ¢hefs modernos devem, hoje,
criar experiéncias gastronémicas, desde o design da ementa, passando
pelo ambiente do jantar e pela atmosfera (Gustafsson ez al., 2006) até aos uten-

silios para jantar ou confecionar (Leung ¢ al, 2013; Opazo, 2016; Capella, 2013).

A mediatizacao da alimentacao e o aumento do interesse pelo que come-
mos, como comemos bem como a sua origem, tem levado a uma aproxi-
macao entre disciplinas, o que se reflete no modelo de ensino proposto na

Investigacao que apresentamos.
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Cada vez mais, vemos chefs em todos os niveis de fama e fortuna a tra-
balhar com designers para criar menus personalizados ¢ palamentas.
Talheres e espacos de refeicao. Estes chefs estao a criar experiéncias que
se baselam em tudo o que o design contemporaneo e a tecnologia ofe-

recem em conjunto com as descobertas mais recentes do campo da gas-
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trofisica.'”’ (Spence e Piqueras-Fiszman, 2014:20)

Atualmente, o consumidor quer “experiéncias em vez de simplesmente

3192

comprar produtos’ (Spence ¢ Piqueras-Fiszman, 2014: 276).

“Mas o maior desenvolvimento sera no que (Heston) chama ‘design sen-
sorial’. Comer fora nao sera mais apenas uma questao de colocarmos coi-
sas na nossa boca e decidir se ¢ bom. Comer ¢ uma experiéncia multissen-

sorial”'?® (Heston Blumenthal em entrevista a Jay Raymer em 2006 apud Spence, 2014:22).

3.1 0 ATO ALIMENTAR - 0S SENTIDOS

A maior parte daquilo que absorvemos com os sentidos ndo ¢ possivel ex-
pressar por palavras (Watz, 2008). Nas proximas sec¢oes faremos uma breve
revisao da literatura acerca dos sentidos e dos elementos de comunicacao
visual que contribuem para a concretizacao de uma experiéncia alimen-
tar.'” Para hierarquizar a informacao, propomos o modo como Platao e
Aristoteles conceptualizaram os sentidos por ordem hierarquica: visdo,
audigao, cheiro, sabor e tacto. Esta hierarquia nao se baseia na necessi-
dade de sobrevivéncia do ser humano, mas na relativa objetividade em
relagao aos outros sentidos. Para Aristoteles, ¢ a objetividade da visao que
a coloca em primeiro lugar (Hicks, 1988 apud Dandavad, 2011). Esta ideia de jun-
tar todos os sentidos e unir a sensorialidade é uma aspira¢dao muito antiga
do ser humano (Aleu, 2014). O mundo grego e romano tentaram fazé-lo
por diversas vezes. Segundo Hippolochus (Wilkins e Hill, 2006), no ano de
300 a.C., este imperador da Macedonia ofereceu aos seus convidados um
sumptuoso banquete que incluia lougas e copos de prata, presentes extra-

vagantes, dangarinos e musicos. Em Cumae’s Account of FPersia, Heraclides
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191 TLA: “Increasingly, we also see chefs
at all levels of fame and fortune working
with designers to create custom men-
us, platware. Cutlery and dining spaces.
These chefs are creating experiences that
build on all that contemporary design and
technology has to offer paired with the
latest findings from the fields of gastro-
physics.”

192 TLA: "want to consume experiences
rather than simply to purchase products.”
193 TLA: "But the biggest development
will be in what (Heston] calls “sensory
design”. No longer will eating out be just
about putting stuff in our mouths and de-
ciding whether it’s nice. Eating is a multi-
sensory experience.”

194 Aqui, por experiéncia alimentar,
entenda-se toda a dimensao do ato ali-
mentar que, como referem Gustafsson
et al (2006) engloba as cinco dimensdes
[espa(;o, atmosfera, produto, encontro e

backstage).



195 TLA: “in the most cases the king
breakfasts and dines alone... and
throughout the dinner his concubines
sing and play the lyre.”

196 Ver capitulo 1 para uma melhor
percecao da histdria da alimentacao e da
sua importancia no contexto da investi-
gacao.

197 Ver Tato.

198 Toriawase ¢ a selecdo e combinacao
de utensilios utilizados numa reunido.
Através da toriwase, o anfitrido procura
contar uma historia ou criar um ambi-
ente. Normalmente evita-se a repeticao
de imagens, mas se isso acontecer deve
ser apresentada em conjuntos de trés. A
excecdo sdo as flores de cerejeira que po-
dem ser utilizadas em abundancia.

CAPITULO 3 - A COMPLEXIDADE DO ATO ALIMENTAR

(400 a.C.) refere que “na maioria dos casos o rei toma o pequeno almogo
e janta sozinho... e durante todo o jantar as suas concubinas cantam e

tocam a lira”""® (Wilkins ¢ Hill, 2006:26).

Para os gregos, comer, beber, contar historias, bem como a filosofia, a poe-
sia, a musica e a danga faziam parte dos banquetes. Tal como os gregos, os
romanos valorizavam estes banquetes e apreciavam ementas onde eram
servidos numerosos pratos (Stong, 2002). Nos banquetes imperiais romanos
abundava a extravagancia; um dos exemplos que o autor apresenta é o de
um banquete oferecido pelo imperador Nero, servido no meio de um lago
artificial, rodeado de animais exo6ticos. Esta ideia de sensorialidade nao se
limitou aos impérios do Ocidente; no Oriente, a dinastia Qing oferecia
aos seus comensais banquetes onde os prazeres da bebida, da musica e da
sexualidade estavam presentes em todas as classes sociais (Freedman, 2007).
Durante o Renascimento italiano, também a comida e o modo como
ela era apresentada constituiu um marco de elegancia e refinamento nas
classes sociais mais altas. O banquete oferecido pelo cardeal Ippolito’s
D’Este, em 1529, incluia uma ementa de 18 pratos, cada um com uma
musica especifica e um espetaculo associados. A pratica da multisensoria-
lidade dos jantares imersivos, dos quais a narrativa faz parte integrante, é
tdo antiga quanto a histéria contemporanea, desde a época vitoriana aos
futuristas. Com efeito, a ideia de comer de um modo futurista, de acordo

com Marinetti (Marinetd, 2014), englobava os cinco sentidos.'”* '’

Datas e acontecimentos importantes (nascimentos, iniciagdes, casamen-
tos, colheitas, mortes, rituais, cerimonias) também sao marcados pela
ideia de celebrar com a comida. Por exemplo, a cerimoénia do chd, no
Japao, ¢ uma pratica estética e religiosa, cheia de significado e simbolismo,
a volta do ato de beber o ché (Anderson, 1991). A ceriménia é uma expressao
de hospitalidade e respeito, cada encontro é projetado em torno de um

determinado tema ou floriawase,'’®

que ¢ expresso de modo simbolico e
estético durante o ritual. Toda a envolvéncia ¢ pensada, desde a escolha
dos utensilios (incluindo a sua historia, significado, estilo e origem), aos

arranjos florais, ao desenho da caligrafia nas paredes e a ementa; até os
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nomes dos pratos sao escolhidos para criar uma atmosfera apropriada

que passe essa mensagem aos convidados.

O modo como noés absorvemos a informacao (sensorial) define-se por cor-
respondéncias crossmodal, que sao definidas, neste contexto, como a ten-
déncia que as pessoas tém para experienciar os estimulos de diferentes
modalidades sensoriais (Crisinel e Spence, 2012) enquanto associacoes que, em
fungao dos atributos de dimensao fisica ou imaginada, se processam em
diferentes modalidades (Velasco ez al., 2016). Uma das hipéteses que Crisinel e/
al. (2011) apresentam para explicar o modo como associamos os estimulos
de diferentes modalidades sensoriais ¢ que essas correspondéncias sim-
plificam o fluxo da informacao sensorial de modo eficiente, contribuindo
assim para o processo através do qual lidamos com a complexidade do
mundo exterior. Outra teoria ¢ a ideia de induzir expectativas. De acordo
com Deliza et al. (1995), estimulos exteriores conseguem gerar expectativas
que alteram a nossa percegao sensorial. O que os autores sugerem ¢ que
a evidéncia empirica suporta a teoria da assimilagao, onde o consumidor
ira, de modo inconsciente, alterar a sua percecao sensorial para estar em

sintonia com as suas proprias expectativas.

3.1.1 AVISAO

?199 atribuido a

O aforismo “o primeiro sabor ¢ sempre com os olhos
Apicius (no século primeiro), é talvez a melhor expressao para descrever
o sentido da visao no que diz respeito a alimentagao. Segundo Charles
Michel (2014), 0 modo como apreciamos a comida ¢ extremamente senso-
rial, a informacdo dos diversos sentidos ¢ integrada de modo percetual e
semantico, de maneira a proporcionar uma experiéncia global. O que as
pessoas veem tem uma importancia substancial na perce¢ao dos alimen-
tos, embora o sentido da visao ndo seja uma propriedade do alimento,

faz parte da sensacao multissensorial do sabor que o alimento produz

(Shepherd, 2013). As caracteristicas visuais (cor, forma, textura, brilho) tém
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199 TLA: “the first taste is always with the
eyes”.



200 TLA: “typically belonging to the realm
of painting and visual communication
design have been theorized to be useful
and resourceful tools when it comes to
designing food experiences”.

201 Ver cor na alimentacao.

Fig. 27 - The Sound of the Sea. The Fat
Duck, Heston Blumenthal. Fonte: The
Fat Duck.
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uma influéncia muito grande na percecao do sabor e na sua aceitagao.
Segundo Michel (2014), a par destas caracteristicas, alguma técnicas “tipi-
camente pertencentes ao dominio da pintura e do design de comunicagao
visual foram teorizadas como ferramentas uteis e engenhosas quando se
trata de projetar experiéncias alimentares”.””” A componente visual nao
so afeta a percecao dos alimentos como também desempenha um papel
importante na expectativa (Hutchings, 1999), sendo o primeiro contato com o
alimento, normalmente, feito através da visao, este contribui de um modo
significativo para a sua aceitacao. A visao €, neste caso, o sentido respon-
savel pela aprovacao do alimento, enquanto a cor?’' é a caracteristica que
mais contribui para a criacao de expectativas (Shepherd, 2013). No capitulo 7,
abordaremos o modo como a visao foi explorada no contexto das expe-
riéncias alimentares desenvolvidas. Sobre os aspetos mais relevantes para o

sentido da visao, da forma e da cor, neste contexto, falaremos mais adiante.

3.1.2 A AUDICAO

Explorar a interagao entre sons e musica com os alimentos nao se restrin-
ge apenas aos estudos cientificos. Chefs, designers e artistas desenvolveram
experiéncias multissensoriais que foram testadas no mundo real. Esta inte-
gracao dos multiplos sentidos ja foi desenvolvida em varias circunstancias,
sendo talvez um dos exemplos mais conhecidos nas Artes Culinarias,, o
prato “The sound of the sea” r16.27, apresentado por Heston Blumenthal, no
seu restaurante The Fat Duck, em Londres. Este prato ¢ servido com uns
auscultadores que reproduzem o som das ondas do mar. Outro exemplo
aplicado a Alta Cozinha ¢é o caso do restaurante espanhol Mugaritz que,
em 2012, realizou e produziu o documentario Mugaritz BSO, que mostra-
va como alguns pratos apresentados no restaurante podiam ser transforma-

dos em musica.

Como referem Hablesreiter ef al. (2009), Shepherd (2013) e Spence (2017), o

som dos alimentos ao serem mordidos fornece-nos informacao que seria
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Importante para os nossos antepassados, como a frescura dos vegetais ou

o amadurecimento da fruta. Em jeito de piada Shepherd (2013) refere que:

O chef Paul Bocuse define o vinho ideal assim: satisfaz perfeitamen-
te todos os cinco sentidos: visao, pela sua cor; olfato, pelo seu aro-
ma,; tato, pela sua frescura; gosto, pelo seu sabor; e som, pelo seu

glou-glou.”’??%* (Shepherd, 2013:145)

Nos estudos de Spence (2017) compreendemos, através de iniumeros exem-

plos, que os sons dos alimentos e da sua preparagao®”

sao importantes
porque nos ajudam a criar expectativas. O que ouvimos influencia real-
mente o modo como saboreamos os alimentos. “A simples palavra ‘cro-
cante’ vende mais alimentos do que uma enxurrada de adjetivos a descre-

ver os ingredientes ou técnicas culinarias.”?* (Batali apud Spence, 2017:74)

e algum modo, aprendemos a gostar de determinadas pistas sensoriais
De al do, d tar de det d t

pelo significado que tém para o nosso cérebro durante o ato de comer,
sendo que conseguimos também perceber qual a recompensa fisiologica

que dai advém.

Como diz Spence, acerca de “crocante e estaladico, — bem, sinalizam

fresco, novo e talvez também sazonal.””?% (2017:74)

Embora passe despercebido a maior parte dos consumidores, o som ¢
uma ferramenta extremamente Util na comunicac¢do que se faz dos pro-
dutos; um dos exemplos mais comuns ¢ o gelado Magnum Fi6.28, a que
associamos imediatamente o som do chocolate a partir-se com os dentes,
ou o Kit Kat ri6.29 e o som estaladi¢o da bolacha a partir-se com choco-
late. Atualmente, o som comeca a ser também um aspeto importante na
Alta Cozinha. Grant Achatz, no restaurante Alinea, por exemplo, retirou
as toalhas das mesas para que o pousar das lougas sobre elas tivesse um
som mais caracteristico. O mesmo se poderia aplicar inversamente, para
evitar o som da ceramica sobre a madeira. O que ouvimos e, em grande
parte, o que gostamos de ouvir, influencia o sabor, a textura e o aroma dos

alimentos (Spence, 2017; Sherperd, 2013).
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202 TLA:"The chef Paul Bocuse defines
thusly the ideal wine: it satisfies perfectly
all five senses: vision, by its color; smell,
by its bouquet; touch, by its freshness;
taste, by its flavor; and hearing, by its
glou-glou.”

203 Apesar do som “glou-glou” ser
proposto como uma anedota por Paul
Bocuse, o autor refere que a expressao
ja havia sido utilizada numa das obras
de Moliére. “The doctor in spite of him-
self (Le médecin malgré lui), Sganarelle
comes out drunk, holding high a bot-
tle and singing a little song: How sweet
from you, My bottle true; How sweet from
you, Your little glouglou. Act |, scene 5.”
(Shepherd, 2013:145)

204 Ver trabalho de Per Samuelsson -
http://www.tasteofsound.se/dinner-ex-
perience/

205 TLA: “The single word “crispy” sells
more food than a barrage of adjectives
describing the ingredients or cooking
techniques.”

206 TLA: “crisp and crunchy - well, they
signal fresh, new and maybe seasonal

too.”

:
]

Fig. 28 - Fotograma Magnum Gelado.
Fonte: Magnum Ice Cream.

Fig. 29 - Fotograma Kit Kat. Fonte:

kitkat.com.



207 TLA: “of which the mouth is the lab-
oratory and the nose the chimney, or
to speak more exactly, that one sense
serves to taste tactile substances, and the
other to apprehend their vapors.”

208 TLA: "Odorants can also reach the
mucosa from the mouth (retronasal ol-
faction). Chewing releases odorants from
food, and mouth movements and swal-
lowing pump them behind the palate and
up into the nasal cavity. These retronasal
olfactory sensations combine with sweet,
salty, sour, and bitter to produce flavor.”

CAPITULO 3 - A COMPLEXIDADE DO ATO ALIMENTAR

3.1.3 0 OLFATO

Brillat-Savarin (2010 [1825]) fol o primeiro a escrever sobre a importancia
do olfato no ato alimentar. Apesar de nao ter desenvolvido muito sobre
os aspetos fisiologicos deste sentido, o famoso gastronomo refere mesmo
que o olfato e o gosto sao sentidos indissociaveis, em que “a boca é o
laboratorio e o nariz a chaminé, ou para falar de um modo mais exato,
que um sentido serve para saborear substancias tateis, enquanto o ou-
tro serve para apreender os seus vapores’??’ (Brillat-Savarin, 2007 [1825]:19). O
reconhecimento de que o olfato contribui para a percecao do sabor dos
alimentos surge também nos estudos de Henry T. Finck (1886). Rozin (1982)
e Shepherd (2013) defendem que o olfato nao ¢ simplesmente um sentido,
mas um duplo sentido que compreende o olfato ortonasal (inspirar) e o

olfato retronasal (expirar). O sentido do olfato tem assim um papel duplo.

Os odores também podem alcancar a mucosa pela boca (olfagao re-
tronasal). Mastigar liberta odores da comida e os movimentos da boca
e o deglutir bombeiam-nos para tras do palato e para dentro da cavi-
dade nasal. Essas sensacoes olfativas retronasais combinam-se com o

doce, salgado, dcido e amargo para produzir o sabor.”’® (Bartoshuk e Duffy,

2007:27)

Segundo as autoras, o nariz inspira e fornece-nos informacao do mundo
exterior, mas, ao expirar, também nos fornece informagao sobre o que
esta ser consumido. O papel do olfato retronasal ¢ muitas vezes mal en-
tendido por causa da textura percebida na lingua e na boca (estimulacdo
tatil). No entanto, a sensacdo percebida de sabor é uma combinagao do
gosto com os aromas libertados pela expiragao do ar. A satisfacdo gas-
tronoémica ¢, em parte, causada pelo sentido do olfato. Como afirmam
Linforth (2008)e Stevenson (2009), 15 a20% corresponde ao gosto, e 80 a85%
ao olfato retronasal. No entanto, este funcionamento é passivel de sofrer
alteracoes que podem estar relacionadas com a genética, bem como pato-
logias que afetam o modo como experienciamos os alimentos, as escolhas

alimentares e, em tltima instancia, aspetos nutritivos (Bartoshuk ¢ Duffy, 2007).
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Spence (2017) lembra ainda que o olfato tem uma relacdo muito mais pro-
xima com as areas do nosso cérebro que controlam a emocao e a memo-
ria. O impacto que o olfato tem na nossa percecao do mundo ¢ utilizado
por diversas empresas para potenciar o consumo; por exemplo, as em-
balagens de café sao injetadas com aroma, para reforcar a sua intensida-
de quando o consumidor abre a embalagem. Esta percecao foi adotada
também na cozinha, de maneira a preservar por mais tempo os aromas,
jogando com as emogoes e percecao sensorial do consumidor. Exemplo
disso é o prato apresentado no restaurante The Fat Duck, Jelly of Quail
with Langoustine Cream and Oak Moss F16.30, servido com a utilizacao de gelo
seco e fragrancias que transportam o consumidor para outros locais, atra-

vés da sua memoria.

No restaurante Alinea, Grant Achatz, quando serve o seu prato Wild Tur-
bot, Shellfish, Water Chestnuts, and Hyacinth Vapor Fi6.31, coloca agua quente
numa taga com flores para libertar os aromas; ja os seus pratos de assina-
tura, chegam a mesa com folhas de carvalho a arder. O objetivo ¢ desper-
tar memorias no consumidor. O olfato influencia de modo inconsciente,
gera emocoes e desperta memorias. Este ¢ talvez o sentido mais dificil de

verbalizar.

3.1.4 0 PALADAR

De todos os sentidos, este ¢ provavelmente o que gera mais confusao
quanto a sua definicao, pelo menos para o ser humano comum, que ape-
nas saboreia os alimentos que lhe sdo apresentados, sem pensar muito so-
bre isso. O grande erro de interpretacdo esta, acima de tudo, na distin¢cao
entre gosto e sabor. Como refere Spence (2017), adjetivos como frutado,
citrico, fumado ou queimado nao sdo gostos (laste), mas sim sabores (fla-
vour). Para entendermos esta diferenca, Spence (2017) sugere que tapemos
o nariz ao saborear os alimentos e, muito possivelmente, o que vamos

obter sera apenas o gosto basico que faz parte do alimento, exceto se

164

Fig. 30 - "Jelly of Quail with Langoustine
Cream and Oak Moss.” Heston
Blumenthal. Fonte: The Fat Duck.

Fig. 31 - "Wild Turbot, Shellfish, Water
Chestnuts, and Hyacinth Vapor.” Grant
Achatz. Fonte: Alinea.



209 A percecao quimiossensorial é o re-
sultado da interacao entre o sistema olfa-
tivo e o nervo trigémeo. Enquanto o siste-
ma olfativo é responsavel pela percecao
das qualidades como o aroma, o sistema
trigeminal transmite sensacdes como ar-
dor, temperatura e dor (Han et al, 2018).
210 Umami foi o Ultimo gosto a ser identi-
ficado. A descoberta deste gosto deve-se
particularmente ao trabalho do professor
Ikeda, da Universidade de Toquio, em
1909. O gosto refere-se a uma sensacao
salgada e de preenchimento das papilas
gustativas devido a presenca de glutama-
to monossoddico. Pode ser encontrado em
alimentos como peixe, carne, leite, molho
de soja, tomates e alguns vegetais como
os cogumelos (Jowitt, 1974).

211 TLA: "Other senses play a far bigger
role in determining what we think we are
tasting and how much we enjoy the expe-
rience than we generally realize.”

212 Ver seccao cor neste capitulo.
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saborearmos algo que ative o nervo trigeminal””’ (mentol ou picante).
Esta posicao ¢ defendida também por Shepherd (2013) e, Bartoshuk e Du-
fty 2007), que definem como funcionam os gostos basicos. A nossa lingua
¢ composta por papilas gustativas que contém diversas células, as quais-
respondem de modo diferenciado aos cinco tipos de estimulo, os gostos

basicos: doce, salgado, acido, amargo e umami.”'’

O umami s6 recente-
mente foi adicionado aos gostos basicos e, principalmente no Oriente,
corresponde ao acido glutamico que esta presente em alguns alimentos.
No entanto, a complexidade deste sentido vai além da distingdo entre
gosto e sabor. Como refere Spence (2017), em tltima instancia, € a intera-
¢ao do que existe na nossa boca e no nosso cérebro que determina como
serd a experiéncia final do sabor dos alimentos. Por mais definigdes que se
possam encontrar para o gosto, ¢ também claro, como mencionam Spen-
ce (2017) e Shepherd (2013), que ele ¢ influenciado pelos outros sentidos.
Os “outros sentidos desempenham um papel muito mais importante para
a determinagao do que achamos estar a saborear e de quanto desfruta-
mos da experiéncia, do que aquilo que em geral nos apercebemos”?"
(Spence, 2017:19). Estudos recentes na area da neurogastronomia e gastro-
fisica (Spence et al., 2014; Spence, 2017; Hablesreiter e al., 2010) demonstram que a
relagdo entre a correspondéncia intermodal e o gosto ¢ maioritariamente
atribuida a cor.?’* A temperatura, por exemplo, ¢ também uma variavel
que determina a percegao do gosto, e foi ja demonstrado que a presenga

do gosto doce aumenta com a temperatura, e que o amargo do café dimi-

nui com o seu arrefecimento (Spence e Piqueras-Fiszman, 2014).

3.1.5 0 TATO

Um alimento nao ¢ apenas percetivel pelo seu cheiro, sabor, som e ima-
gem visual. Também experienciamos o alimento através do tato, sendo
que 60% do sabor dos alimentos corresponde a sua consisténcia (Hablesrei-

ter et al., 2009). Segundo Shepherd (2013), as propriedades fisicas e quimicas
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(a textura) dos alimentos sao mediadas pelo sistema sensorial somatico,?"
que inclui algumas submodalidades como o toque, a pressao, a tempe-
ratura e a dor. Estas fibras do sistema sensorial somatico adicionam pro-
priedades qualitativas ao gosto, na boca, e a0 aroma, no nariz, para uma

melhor percecao do sabor dos alimentos.

Os diferentes recetores na boca sao similares aos que existem no resto do
corpo, apenas diferem na sua intensidade. As sensac¢oes na boca (textura)
derivam de uma quantidade infindavel de propriedades fisicas e quimicas
dos alimentos. Shepherd (2013) exemplifica alguns: suave, cremoso, viscoso,
crocante, elastico, robusto, duro, macio, escorregadio, aspero, adstringen-

te, quente, frio, morno, dor (queimar, furar), pegajoso, seco, entre outros.

Quando utilizamos talheres para comer, conseguimos, de alguma forma,
perceber a textura associada ao alimento, mas essa experiéncia ¢ aumen-
tada se entrar em contato direto com as nossas maos. Era esta ideia de
contato direto com os alimentos que Filippo Tommaso Marinetti propu-
nha no seu “La cucina futurista” ao organizar jantares tateis, onde se sugeria
que as pessoas usassem pijamas com diferentes texturas e comessem com

as proprias maos para estimular os sentidos.

Gostamos de tocar na comida com a ponta dos dedos para tirar con-
clusdes sobre o sabor que havemos de esperar. Podemos sentir se algo
esta a escaldar ou se ¢ gelado, cremoso ou duro, se a superficie ¢ porosa,
mole ou peluda. O nosso sentido do tato informa-nos sobre a tempera-
tura, a frescura ¢ a qualidade dos alimentos, ¢ pode alertar-nos quando

214 ‘;“

os alimentos estdo muito quentes ou podres. ablesreiter et al, 2010:39)

Segundo Spence (2017), o tato ¢ o sentido mais desenvolvido de todos,
contando que a pele, o primeiro recetor deste sentido, ocupa cercade 16 a
18% do nosso corpo. Ja no livro Food Design XL, Hablesreiter e Stummerer

(2010) referem que

nao importa se chupamos, mordemos ou mastigamos — no final, a sensa-
¢ao dentro daboca decidira se os alimentos sao um sucesso ou um fracasso
para nas, se sao saborosos ou nao. Assim, a boca ¢ também o 6rgao mais
importante do paladar por causa das suas muitas capacidades tateis.”"

(2010:39)
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213 O sistema sensorial somatico é a
condicao que permite ao ser humano
experimentar sensacoes em diversas
partes do corpo. Podem ser sensacoes
de tato, temperatura ou dor. Os recetores
do sistema sensorial somatico estao es-
palhados por todo o corpo e servem para
detetar estimulos mecanicos, fisicos e
quimicos.

214 TLA: “We like touching food with
our fingertips to draw conclusions about
the taste to expect. We can feel if some-
thing is scalding hot or ice cold, creamy
or hard, if the surface is porous, mushy
or furry. Our sense of touch informs us
about temperature, freshness and quality
of food, and it can warn us of food that is
too hot or rotten.”

215 TLA: “"No matter whether we suck,
suckle, bite or chew - eventually, the feel-
ing inside the mouth will decide if food is
a success or failure for us, if it is tasty or
not. Thus, the mouth is also our most im-
portant organ of taste because of its many
tactile abilities.”

Fig. 32 - "Counting Sheep” - Heston
Blumenthal, The Fat Duck. Fonte: The
Fat Duck.



216 TLA:"texture, then, plays a crucial
role in determining our perception of a
food’s quality, its acceptability and ulti-
mately our food and beverage preferenc-

es.”

Fig. 33 - “Tableware as Sensorial
Stimuli” Jinhyun Jeon, 2012. Fonte:
jjhyun.com.

Fig. 34 - Cutlery, William Welch, 2012.

Fonte: studiowilliam.com.

Fig. 35 - Embalagens, Naoto Fukasawa,
2004. Fonte: Naoto Fukasawa.
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Contudo, o sentido do tato vai além das propriedades fisicas e quimicas
dos alimentos, a textura presente nos utensilios que utilizamos para co-
mer também influencia a percecao que temos do seu sabor. De acordo
com Spence (2017), chefs e designers comecam a dar atencao a importancia
que a textura tem nas propriedades sensoriais quando comemos ou bebe-
mos. Exemplo disso é o prato de Heston Blumenthal “Counting Sheep™ ri6.32
ou os talheres projetados pelos designers Jinhyun Jeon ri6.33 ou William
Welch Fi6.34 sem esquecer as embalagens do designer Naoto Fukasawa
Fi.35. Como refere o autor, “a textura, entdo, desempenha um papel cru-
cial na determinacdo da nossa percecao da qualidade de um alimento, a
sua aceitabilidade e, em Gltima analise, as nossas preferéncias em termos

de comida e bebida.”?"¢ (Spence, 2016:105)

3.2 0 ATO ALIMENTAR - O DESIGN

Como ja referimos anteriormente, o sentido da visao tem um grande im-
pacto no modo como comemos e em relacdo as expectativas que criamos
quando vemos um alimento a nossa frente. Jeannine Delwiche (2012) afir-
ma que primeiro comemos com os olhos, embora esta afirmacao possa
ser discutivel, dado que o olfato pode influenciar a nossa perce¢cao mesmo
antes de vermos o alimento. A composicao visual tem um papel impor-
tante na percecao sensorial que fazemos dos alimentos, e, embora nao
haja estudos na literatura que possam auxiliar os profissionais das Artes
Culinarias, alguns autores como Michel et al. (2014) e Zellner et al. (2010,
2011) tém desenvolvido algumas experiéncias que demonstram as prefe-
réncias do consumidor perante composicoes visuais invulgares, que se-
guem, em parte, as regras definidas por autores que se dedicam a estudar
a forma e a percecao visual como Dondis (2003), Munari (2006), Arnheim
(2005) ¢ Wong (2001) no que se refere a composicao e comunicagao visual.
A seguir abordamos alguns aspetos da comunicagao visual, nomeada-
mente a importancia da forma e da cor na alimentacao, através de es-

tudos que podem auxiliar na constru¢ao de experiéncias sensoriais e na
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composicao dos alimentos dentro do territério das Artes Culinarias. No
capitulo 7, veremos ainda alguns exemplos de como estes elementos inte-

graram a metodologia proposta na investigacao.

3.2.1 A IMPORTANCIA DA FORMA E DA COR

A investigagao sobre a arte e a perce¢ao visual, quando publicada por
Dondis (1973), pela primeira, vez sob o titulo original A Primer of Visual
Literacy, nao obstante a sua data de publicacao ¢ um livro importante com
principios que se tornaram classicos. Dondis procurou, através desse seu
livro, instruir o publico, dar-lhe alfabetizacao visual, um sistema universal
para a visualidade e representacao. Como refere em A Sintaxe da Linguagem
Visual, tradugao em portugués do Brasil, publicada pela editora Martins
Fontes, em 2003, “ver ¢ uma experiéncia direta, e a utilizagao de dados
visuais para transmitir informagdes representa a maxima aproximacao
que podemos obter com relagao a verdadeira natureza da realidade” (Don-
dis, 2003:7). O livro fo1 adotado em disciplinas de composi¢ao visual, em
diversos cursos, e tornou-se um manual didatico com bases para a alfabe-
tizacao visual. Dondis procurou que a sua abordagem fosse democratica,
nao se limitando a artistas e especialistas. Os elementos basicos (ponto,
linha, forma, cor, tom, etc.) e os critérios de composicao visual (equilibrio,
tensao, atracao, entre outros) sao, segundo a autora, algo que nunca sera
previsivel, garantido ou padronizado. O seu objetivo ¢é o da alfabetizacao
para descodificar mensagens. Sob uma perspetiva semelhante, Watz (2009
chama a atencao para o facto de o alimento, por si s6, nao representar
a dimensao do ato alimentar, refletindo sobre a utilizacao da arte e da
comunicacao visual na criagdo de uma experiéncia alimentar. A compo-
sicao de uma experiéncia €, segundo a autora, uma questao de equilibrio
entre ferramentas visuais (pontos, linhas, formas, cores, movimento, etc.),
o ambiente e o espago onde decorre essa experiéncia. Se, para Dondis
(2007), a composi¢ao visual ¢ a escolha apropriada dos elementos para in-

terpretar e controlar a mensagem Visual, O IMESINO S€ passa Com um prato.
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Os principios fundamentais da comunicagao visual podem criar um equi-
librio estético na composi¢ao dos alimentos e da experiéncia alimentar e,
deste modo, ter um impacto sobre o consumidor. Segundo Watz (2008), é
essencial um guia visual de principios e regras. Compreender o processo
visual no ambito das Artes Culinarias e da alimentacdo permitira aos es-
tudantes a liberdade para criar novos produtos, servigos e experiéncias de

um modo mais complexo e integrado.

A seguir abordamos a importancia que a forma e algumas destas ferra-
mentas de composicao visual tém na concegdo de produtos, servicos e
experiéncias alimentares, incidindo especificamente sobre a forma e a cor
dos alimentos. Embora a literatura académica seja escassa neste sentido,
diversos autores tém apostado em perceber como ¢ que a utilizagao destes
principios afeta a percecao sensorial dos alimentos (Zellner et al., 2010; Zellner,
etal., 2011; Spence e Piqueras-Fiszman, 2014; Spence, 2017; Velasco, et al., 2016; Michel, et al.,

2015).

3.2.2 ELEMENTOS E TECNICAS
DE COMUNICACAO VISUAL

A comunicacao ¢ o elo de ligacdo entre as pessoas; uma imagem pode
ser o meio para a transmissao de uma mensagem. Como refere Dondis
(2003), “Sempre que alguma coisa ¢ projetada e feita, esbogada e pintada,
desenhada, rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia

visual é composta a partir de uma lista basica de elementos.”

Estes elementos que a autora considera que constituem a substancia basi-
ca daquilo que vemos — o ponto, a linha, a forma, a dire¢ao, o tom, a cor,
a textura, a dimensao, a escala e 0o movimento —, sao os elementos basicos
da comunicacao visual. No caso das Artes Culinarias, os mesmos elemen-
tos podem ajudar um chef a desenvolver as suas composicoes culinarias,
considerando que o objetivo ¢ similar ao da comunicacdo visual: trans-

mitir uma mensagem ou evocar uma estoria. O chef pode considerar, nos
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alimentos, inimeros destes elementos — as suas formas, texturas e cores
—, tanto nos naturais como naqueles que resultam do respetivo processa-
mento, e, a semelhanca dos suportes de comunicagao visual bidimensio-
nal, o ¢hef deve também considerar os suportes onde a sua composi¢ao
sera desenvolvida e apresentada (forma, cor, textura, proporg¢ao...); o seu
trabalho ¢ exclusivamente tridimensional. Para além das caracteristicas
inerentes aos alimentos e respetivos suportes, o chef deve ainda ter em
conta estes elementos relativamente ao espago e ao ambiente onde a sua

criagao sera apresentada.

O ponto ¢ a unidade de comunicacao visual mais basica, irredutivelmen-
te minima. Apesar de ser o elemento mais simples, qualquer ponto exerce
sobre nos um enorme poder de atracdo, independentemente de ter sido
produzido pelo homem ou fazer parte da natureza. Se considerarmos
este elemento na composigao culinaria, os alimentos, sejam eles naturais
ou processados, conseguem dirigir o nosso olhar no prato, e, em grande

namero ou justapostos, podem criar a ilusao de tom ou de cor.

A linha, outro elemento basico, surge quando, na cadeia de pontos, eles
estao de tal modo préximos entre si, que se torna impossivel identifica-los
individualmente. Deste modo, ¢ aumentada a sensagao de direcao e este
conjunto de elementos transforma-se em linha. Segundo Dondis (2003), “é
o elemento visual inquieto e inquiridor do esbogo”. Carateriza-se por nao

ser estatica, devido a sua liberdade e flexibilidade (Dondis, 2003).

A forma ¢ o elemento de comunicagao que ¢ descrito pela linha. A linha
articula a complexidade da forma, sendo trés as formas basicas: o quadra-

do, o circulo e o triangulo.

Dondis 2003) descreve, depois, um conjunto de elementos que sao caracte-
risticos da mensagem visual: a direcao; o tom; a cor; a textura; e a escala; a
dimensao; e o movimento. Para a composicao visual, Dondis (2003) propde
ainda um conjunto de técnicas visuais que surgem a partir da composicao
dos elementos anteriores. As técnicas apresentadas por Dondis (2003) sao
equilibrio/instabilidade; simetria/assimetria; regularidade/irregularida-

de; simplicidade/complexidade; unidade/fragmentacao; economia/pro-
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217 A escala hedénica é a escala mais
utilizada em testes de aceitacao em pro-
vas de analise sensorial. A escala, estru-
turada em nove pontos, foi desenvolvida
por Peryam e Pilgrim (1957), e ainda hoje
é a mais utilizada para se medir a aceit-
acao de consumidores em relacdo a um
ou mais produtos. A escala hedénica de
nove pontos avalia o quanto o consumi-
dor gostou ou desgostou da amostra, indo
do “Gostei Extremamente” ao “Desgostei

Extremamente”.
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fusdao; minimizacdo/exagero; previsibilidade/espontaneidade; atividade/
estatico; subtileza/ousadia; neutralidade/énfase; transparéncia/opacida-
de; exatiddao/distor¢ao; planura/profundidade; e sequéncia/acaso. Dos
principios apresentados, aquele que é mais utilizado nas Artes Culinarias
¢ o equilibrio. Autores como Zellner ez al. (2010, 2011, 2016) consideram que
este ¢ um principio extremamente importante para a avaliacao hedoéni-

ca’’ de um prato e da sua apresentacao.

A percecao sensorial resulta, como ja referimos, da combinacdo dos
sentidos e, predominantemente das pistas visuais que os alimentos nos
fornecem (Hutchings, 1999; Hutchings, 2003; Stevenson, 2009). As pistas visuais e
olfativas sao aquelas que contribuem em grande parte para a expectativa
que temos em relacdo ao sabor dos alimentos e das bebidas (Shankar et a,
2010; Lyman, 1989). Spears e Gregoire (2004) consideram, tal como Hutchings
(1999), que a cor e o equilibrio sdo os fatores que mais influem na apre-
clagao estética dos alimentos. O peso dos elementos numa composigao
¢ determinado pelo seu tamanho, forma, cor e localizacao (Locher, 1996),
e o grau de complexidade da composicao influencia nao s6 o conceito
apresentado como a avaliagao hedonica e sensorial do que ¢ apresentado.
Por exemplo, a semelhanca do equilibrio, a cor potencia o aspeto estético
do prato, ao torna-lo mais complexo, e, por sua vez, a complexidade au-
menta se o numero de elementos também aumentar, sendo a cor um dos

elementos que mais interferem nessa complexidade.

Apesar de esta ideia de equilibrio ndo ser consensual, atualmente outras
técnicas de composi¢ao comegam a ser utilizadas no dominio das Artes
Culinarias, sendo consideradas mais criativas, como é o caso da instabi-
lidade dos elementos na composi(;éo (Velasco et al, 2016; Spence e Piqueras-Fiszman,

2014).

Segundo Dondis (2003), “as técnicas visuais oferecem ao designer” (chef)
“uma grande variedade de meios para a expressao”. Qualquer uma das
técnicas auxilia o controlo do objetivo informacional e a transmissao de
uma mensagem visual. De acordo com a autora, “as técnicas visuais nao

devem ser pensadas em termos de op¢oes mutuamente exclusivas para a

171



“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

construgao ou a analise de tudo aquilo que vemos.” Por outras palavras,
nem sempre ¢ obrigatorio considerar apenas os extremos de um signifi-
cado, uma vez que eles “podem ser transformados em graus menores de
intensidade”. Dondis (2003) da o exemplo da gradagdo de tons de cinza
entre o branco e o negro, pois nestas variantes é possivel encontrar uma

extensa gama de possibilidades de expressao e compreensao.

3.2.3COR

As cores estao ligadas a aspetos emocionais e, neste sentido, ¢ normal que a
escolha que fazemos dos alimentos tenha também uma influéncia emocio-
nal. No campo da cor, na alimentacao, existe uma série de ideias preconce-
bidas, sem base cientifica, mas que foram transmitidas de geracao em gera-
¢ao. Sao ideias que ninguém sabe onde nasceram, mas estao interiorizadas.
Estes pensamentos transformam a ideia original que, num coletivo, se torna
afirmativa e como sendo verdadeira. A comprovar estes factos estao as dife-
rencas em diversas culturas, mencionadas por Martin Hablesreiter e Sonja
Stummerer (2009) em Food Design XL. O gosto doce normalmente s6 é reco-
nhecido quando acompanhado da cor. O sabor a morango, por exemplo,
s0 se consegue 1dentificar, normalmente, se for vermelho. A psicologia da
cor torna-se importante quanto ao papel que este elemento desempenha na

alimentacao perante o consumidor.

A cor serd sempre parte da nossa comida, um elemento visual ao qual os
olhos, a mente, as emocoes e os paladares sao sensiveis. Talvez através
do tempo, o homem tenha criado associacoes fortes e intuitivas entre o

que ele vé e o que ele come. Uma boa refei¢ao, para dizer o minimo, é

sempre um belo espetaculo para se contemplar.?'® (Birren, 1963: 44)

No filme Food Design XL (Hablesreiter et al., 2009), Gisla Gniech refere a reali-
zacao de algumas experiéncias nas quais foram tingidos alimentos com
corantes alimentares. Foram tingidas batatas de preto, couve-flor de verde

e espargos de vermelho. Embora o sabor continuasse o mesmo, os con-
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eyes, minds, emotions and palates are
sensitive. Perhaps through eons of time,
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sees and what he eats. A good meal, to
say the least, is always a beautiful sight
to behold.”
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sumidores submetidos as experiéncias sentiram-se relutantes a ingerir os
alimentos modificados pela cor. A cor aguga o apetite e desperta certas
expectativas em relacao ao sabor. A percecao do alimento ¢ um fator de-

cisivo e determinante para colocarmos ou nao algo na nossa boca.

A socidloga alema Eva Heller realizou uma experiéncia com 1888 pes-
soas que consistia em associar a cor aos quatro gostos basicos — amargo,
acido, salgado e doce. O verde e o amarelo foram predominantemente
associados ao acido, enquanto o rosa, o laranja e o vermelho foram asso-
ciados ao doce; o branco, o cinza e o azul ao salgado; o violeta, o preto
e o castanho ao amargo. O mesmo tipo de experiéncias tem sido feita
no campo da gastrofisica, por Charles Spence (2014, 2017), que apresen-
tou intmeros testes, nao s6 sobre a aceitagdo cromatica em relagao aos
alimentos que sao colocados nas loucas, mas também sobre a utilizacao
que ¢ feita da cor na intensificagdo de sabores no mercado, através da
embalagem. O utilizador/consumidor gosta de alimentos com cores o
mais naturais possivel. Associamos cores como o vermelho, o laranja, o
amarelo ou o verde a frutas maduras ou a vegetais crocantes. Por contras-
te, as pessoas tém um instinto que as inibe de comer alimentos com cores
como o preto, o violeta ou azul, ou com cores que transmitam a ideia de
artificialidade (Hablesreiter e al., 2009; Wilson, 2013). Na realidade, nao existem
muitos alimentos no seu estado natural que sejam escuros ou azuis e ¢ por
1SS0 que, se 0s VIrmos com essas cores no prato, nao nos sentimos confor-
taveis ao ingeri-los; a cor podera ser um aviso de que o que nos ¢ apresen-
tado podera estar amargo, ser pouco saboroso ou até venenoso (Hablesreiter
el al., 2009; Wilson, 2013). As cores escuras, de facto, sdo as menos apelativas

nas escolhas alimentares da maioria dos consumidores.

Um grande ntimero de alimentos com cores escuras tem, com efeito, um
gosto amargo, como por exemplo o café, apesar de nao ser um alimento,
em si, mas uma bebida estimulante. Até mesmo o chocolate, é bastante
amargo, sem adicao de agtcar. Por contraste, o chocolate de leite, que
tem um tom mais claro, ¢ bastante apreciado. Isto deve-se ao facto de

interpretarmos as tonalidades mais claras do castanho como fontes ricas
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em hidratos de carbono. A cor transmite ao cérebro qual o sabor e o gosto
que iremos experienciar. Como confirmou a experiéncia de Eva Heller,
tons mais suaves de amarelo e castanho induzem-nos a sabores suaves,
tons mais escuros, como castanho escuro, a sabores amargos/azedos
(Hablesreiter e/ al., 2009). Perante cores escuras e o violeta, em alimentos como
o rabanete, a beterraba ou o café, esperamos que o gosto seja mais amar-
go. Associamos alimentos brancos ao leite, e o amarelo e o verde a algo
mais azedo e amargo. Um verde intenso sera associado ao natural, e um
amarelo, laranja ou vermelho-vivo a fruta. Instintivamente, a maioria das
pessoas prefere o vermelho. A cor faz lembrar frutas maduras e doces,
como o tomate, 0 morango ou as framboesas. O vermelho ¢ associado ao
maduro, ao doce, e, em Ultima instancia, a excitagao. E por este motivo
que a industria das gomas/rebucgados/chupas, em particular na empresa
alema Haribo, produz mais gomas vermelhas para inserir nas embala-
gens do que gomas de outras cores. A empresa fez um questionario, no
qual recolheu informacdao que comprova a preferéncia por gomas em
forma de urso vermelhas, em detrimento das outras cores (Hablesreiter ¢/ al.,
2009). A interpretacdo que fazemos das cores ndao é apenas um produto
da evolu¢ao humana, ¢é algo que adquirimos com a cultura onde esta-
mos inseridos. Na nossa cultura, o vermelho é normalmente associado a
uma cor apelativa na alimentagao, porque esperamos obter a partir dele
um sabor extra e um aroma intenso. No Japao, por contraste, o gosto ¢é
associado de modo diferente: cores mais suaves sao preferidas as cores
mais saturadas. Na cultura japonesa, o sabor dos alimentos ndo deve opri-
mir o comensal, deve ser reservado, subtil quando possivel ou até neutro.
O aroma exerce um fascinio especial quando se move na interface hedo-
nica. Similarmente, 0 mesmo acontece com a cor nos alimentos, no caso
japonés. O queijo, o pao e alguns produtos sao mais apelativos quando
sao mais lluminados, quase brancos (Hablesreiter ez al., 2009). Na Europa, a cor
vermelha garante o sucesso na maior parte dos pratos e alimentos onde
¢ utilizada, como, por exemplo, o Carpaccio, criado em 1950, por Arrigo
Cipriani, dono do Harry’s Bar, famoso restaurante em Veneza. O ver-

melho profundo que ¢ apresentado nas fatias faz-nos lembrar as pinturas
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renascentistas do pintor Vittore Carpaccio, que deu o nome ao pra-
to. Alguns produtos adquirem mesmo o nome da sua cor, como o caso
do ketchup, que, na Australia, é apelidado de red sauce, ou o molho de
ervas francés green sauce, na Alemanha, e que em Italia é chamado de
«alsa verde» (Hablesreiter et al., 2009). Georgina Ortiz Hernandez (2010), da
Associacao Mexicana de Investigadores da Cor, apresentou no ar-
tigo Colors, flavors and emotions, um estudo sobre a cor e a sua rela-
cao direta com as emogdes. O alimento como necessidade fisiologi-
ca desempenha dois aspetos fundamentais: o fisico e o emocional.
A cor desempenha aqui um papel como elemento de comunicagado, que
se torna num signo, com conteudos especificos e reconheciveis para o

consumidor, transformando-se assim em simbolo (Oriiz, 2010).

No processo de design do alimento, a cor faz parte do processo criativo
e a sua alteracdo, nos produtos naturais, também. Contudo, a ideia de
adicionar cor a alimentacao ¢ bem mais antiga do que a propria industria
alimentar. Alguns pratos tradicionais jogam com a cor artificial para se
tornarem mais apelativos. No norte da India, a galinha Tandoori é tingi-
da pelo chili. Na Pérsia ou em Espanha, por exemplo, ¢ usado o agafrao
para dar cor ao arroz. Até mesmo antigamente, o sumo de cenoura era
utilizado para dar a ideia de maior quantidade de gordura presente na
comida. Para algumas pessoas, depois de muitos anos a comer gelado de

baunilha, foi uma surpresa o facto de ela ser preta (Hablesreiter et al., 2009).

A selecao que fazemos dos alimentos ¢ marcada por fatores como a ida-
de, o grupo étnico e a classe social onde nos inserimos. Hutchings (1999)
e Hablesreiter et al. (2009) referem que as criangas preferem cores mais
saturadas e brilhantes, e isto estende-se a sua predilecao por doces e so-
bremesas. A visao das criancas sobre os alimentos tem um sentido mais
ladico, enquanto os adultos se podem orientar por parametros nutricio-
nais e ligados a satde (Hutchings, 1999). Nao apenas a cor, mas a combinacao
de cores, na comida pode tornar-se apelativa ou repugnante. Inconscien-
temente o nosso instinto diz-nos que a comida com diferentes cores entra

numa categoria nao s6 mais apelativa, mas também mais saudavel, uma
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vez que contém diversos nutrientes. O contraste cromatico num prato
torna-o mais interessante e fresco. A relagdo que temos com a cor dos
alimentos é de tal modo intrinseca, que precisamos de comer grandes
quantidades do pigmento que as frutas e legumes contém para termos
uma vida saudavel. Porém, a cor, como refere Hutchings (1999), nao é o
unico aspeto que influencia a nossa escolha por determinados alimentos,
relativamente a sua aparéncia. O alimento comporta em si uma estrutura
visual, onde cada elemento possui uma cor, translucidez, brilho, textura
da superficie, elementos que jogam, num todo, contribuindo para a sua
apresentagao visual. Cada um destes elementos comporta-se de modo
diferente, de acordo com o tempo e o processamento a que forem sujeitos,
e todos irdo concorrer para as expectativas que temos em relacao ao que
nos ¢ apresentado (Hutchings, 1999). Normalmente, os alimentos solidos ndao
possuem uma cor uniforme, a sua translucidez ¢ variavel e a textura é
irregular, tal como o brilho. E ¢ este conjunto completo de caracteristicas
que nos leva a identificar e a escolher um alimento em fungao de outro.
Por exemplo, a carne tem uma estrutura visual que revela diversos ele-
mentos na sua aparéncia. Conseguimos ver imediatamente o numero de
musculos presentes e a quantidade de gordura. A translucidez é causada
pela ocorréncia de transmissao ou reflexao da luz. Os antigos egipcios, por
exemplo, recorriam a filtragem e, nos dias de hoje, a reducao ¢ rejeitada
nas bebidas alcoodlicas. O turvo, como caracteristica, no sumo de maca,
pode ser positivo ou negativo, conforme a expectativa do consumidor.
O processamento afeta a cor, tal como a translucidez. O brilho também
¢ entendido como contraste cromatico e ¢, de facto, uma preocupacgao da

industria alimentar.
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3.3 SINTESE CONCLUSIVA

As principais ideias deste capitulo sao:

1) O ato alimentar é muito mais do que uma necessidade fisiologica e

nutritiva, ¢ uma experiéncia sensorial que engloba todos os sentidos.

2) Aideia de sensorialidade ¢ transversal a historia da Gastronomia e das

Artes Culinarias.

3) A visdao, enquanto sentido, ¢ extremamente importante, principalmen-
te no contexto da composigao visual e da cor que envolve todo o tipo de

produtos alimentares.

4) A cor influencia a nossa percec¢do sensorial e transmite-nos um con-
junto de informacoes sobre o alimento que, na maior parte das vezes,

recebemos de modo inconsciente.
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CRIATIVIDADE, INOVACAOQ
E ENSINO



“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

“When people say to me that they are not creative, I assume that they haven’t

yet learn what is envolved.” — Ken Robinson?"?

CAPITULO 4 - DESIGN,
CRIATIVIDADE, INOVACAO
E PROCESSO CRIATIVO

4.1 CRIATIVIDADE E INOVACAO NO DESIGN
4.1.1 CONTEXTUALIZACAO

Nesta investigagao propde-se, a partir da metodologia analisar e adaptar
um processo criativo em design e tornar a criatividade uma abordagem
constante no desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias ali-
mentares no ensino superior de Artes Culinarias (Mestrado em Inovacao
em Artes Culinarias). No contexto da disciplina de Food Design do MIAC-
-ESHTE, e partindo de um pressuposto projetual em design, os dois con-
ceitos estao implicitos. Em primeiro lugar, porque a atividade projetual
desenvolvida pelos alunos envolve a adogao de um modelo de processo

20 (Council, 2005) para a solugao de problemas nas Artes

criativo em design
Culinarias (i.e., produtos, servicos e experiéncias alimentares); e, em se-
gundo lugar, porque a criatividade ¢ intrinseca ao processo de design e
ao seu resultado (i.e., solugao, produtos, servigos, etc.). Pressupde-se que
este resultado seja algo novo e util que adicione valor ao contexto onde se
nsere (Cross, 1997; Christiaans, 2002; Casakin e Kreitle, 2006; Yuan e Lee, 2014), Seja no

ambito do Design ou das Artes Culinarias.

“Além de cumprir o critério da funcionalidade, espera-se com frequéncia
que o resultado de uma atividade de design seja original, agregando valor

ao mundo existente do design.”*”! (Christiaans, 2002)
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219 (Robinson, 2011).

220 Solucao adotada de modelos ja im-
plementados com a mesma base, em
Portugal, (Parreira, 2014); e Nova Zelan-
dia (Mitchell, Woodhouse, Heptinstall, &
Camp, 2013). Sobre o processo criativo
Double Diamond (Council, 2005) faremos
uma breve abordagem nas secdes se-
guintes, quando nos referirmos ao pro-
cesso criativo em design, e nos capitulos
6 e 7, de um modo mais extensivo, aquan-
do da sua aplicacao prética.

221 TLA:"In addition to fulfilling the func-
tionality criterion, the result of a design
activity is often expected to be original,
adding value to the existing world of de-

sign.”
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4.1.2 SOBRE A DEFINICAO DE CRIATIVIDADE

Segundo Amabile e Mueller 2008), a criatividade pode ser definida como
um processo que resulta num produto ou na solucio para algo. E o re-
sultado de um pensamento intencional, posto ao servico da solugao de
problemas. A resposta deve ser nova e adequada a tarefa ou ao problema
que se propoe resolver. Por outro lado, a tarefa ou problema devem ser
suficientemente abertos para que nao se apresente uma solucdo tnica e

Obvia (Amabile e Mueller, 2008).

Etimologicamente, a palavra cratiidade deriva do latim creare, que signi-
fica “gerar” ou produzir”, “remetendo para uma forca criadora que da

origem a algo de valioso™ (Tschimmel, 2010:72).

Se a criatividade implica a capacidade de criar e estabelecer ligagdes en-
tre realidades aparentemente desconexas, este conceito suscita interesse
pelo seu carater intangivel e dificil de definir, pela diversidade de apli-
cacoes e por ser transversal a diferentes disciplinas e atividades (Tschim-
mel, 2010). Winnicot (1986) reitera que ser criativo ¢ um estado saudavel da
vida de um individuo; Sternberg (2012) refere que a criatividade funciona
como um habito. A criatividade nem sempre foi reconhecida como uma
caracteristica acessivel a todos: durante bastante tempo, foi associada ao
ideal de um génio com perturbagdes psicologicas que poderia ter ideias
brilhantes. Em 1950, Guilford

desenvolveu a teoria da criatividade em que descrevia as competéncias
e atitudes que detinham um importante papel no pensamento criativo.
A criatividade [foi] finalmente reconhecida como uma capacidade

mental de todos, que pode ser desenvolvida e aperfeicoada até um de-

terminado nivel. (Tschimmel, 2010:78)

Definir criatividade tem sido uma discussdo frequente nas ultimas dé-
cadas. No ambito desta investigacdo, propomos a defini¢cao de Sarkar e

Chakrabarti (2015):
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Criatividade ¢ uma capacidade ou processo em que uma pessoa (ou
agente) gera “algo” que é “novo” e “valioso”. Este “algo” pode ser um
problema, solugao, trabalho, objeto, declaracao, descoberta, pensamen-
to, ideia ou julgamento, dependendo do contexto. No contexto do de-

sign, algo pode ser tomado como um problema, solu¢ao, produto, ideia

ou avaliagdo.?” (2015:16)

Esta definicao ¢ o resultado da investigacao feita pelos autores, que anali-
saram cinquenta defini¢des de criatividade em diversas fontes, com base
na sua morfologia e semantica. Consideramos também a proposta de
Amabile (1982), uma vez que alguns métodos de avaliacao de criatividade,

223

como o CAT,;*? assentam na definicao “consensual” deste conceito.

Uma das defini¢oes abordadas por Sarkar e Chakrabarti 2015) ¢ a de
Amabile (1982):

Um produto ou resposta sdo criativos na medida em que observadores
apropriados concordam independentemente que sdo criativos. Obser-
vadores apropriados sao aqueles que estdo familiarizados com o do-
minio no qual o produto foi criado ou a resposta articulada. Assim, a
criatividade pode ser considerada como a qualidade de produtos ou
respostas julgados criativos por observadores apropriados, ¢ também

pode ser considerada como o processo pelo qual algo assim julgado ¢é

produzido.??* (1982:1001)

Profissionais de diversas areas desenvolvem, no quotidiano, processos
de criagao nos quais a criatividade se traduz em geracao de ideias e no
desenvolvimento de propostas alternativas para a solugao de problemas.
Conotada muitas vezes com as areas artisticas, a criatividade assume-se
como componente essencial do processo de trabalho do design (Parreira,
2014). Como refere Almendra (2010), sem uma definicao completa e preci-
sa, a criatividade ¢ um conceito relativo, associado a um processo social e

mental, que envolve a geragao de novas ideias e conceitos.

Todo o ser humano tem capacidade para ser criativo e esta capacidade
pode ser desenvolvida (Ricard, 2015; Tschimmel, 2010). Existem diversas teorias

que abordam a criatividade e foram motivo de maior aprofundamento
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222 TLA: “Creativity is an ability or pro-
cess using which a person (or agent)
generates “something” that is “novel”
and “valuable”. This something can be a
problem, solution, work, artefact, state-
ment, discovery, thought, idea, or judg-
ment depending on the context. In the
context of design, something could be
taken as problem, solution, product, idea,
or evaluation.”

223 CAT (Consensual Assessement Te-
chinique], modelo desenvolvido por Ama-
bile (1982).

224 TLA: “A product or response is cre-
ative to the extent that appropriate ob-
servers independently agree it is creative.
Appropriate observers are those familiar
with the domain in which the product
was created or the response articulated.
Thus, creativity can be regarded as the
quality of products or responses judged
to be creative by appropriate observers,
and it can also be regarded as the pro-
cess by which something so judged is
produced.”



225 TLA: production or adoption, assim-
ilation, and exploitation of a value-added
novelty in economic and social spheres;
renewal and enlargement of products,
services and markets; development of
new methods of production; and estab-
lishment of new management systems. It
is both a process and an outcome.”
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no decorrer da investigacdao. As mais conhecidas sao o conceito de pensa-
mento divergente, enunciado pelo americano J. P. Guilford, nos anos de
1960 e 1970, e a teoria do pensamento lateral, desenvolvida por Edward
de Bono, nos anos de 70 e 80. Segundo Parreira (2014), a criatividade é,

entao,

a capacidade de encontrar respostas novas e produzir combinacoes ori-
ginais, frequentemente resultantes da intengdo de encontrar solugoes
para um problema novo (ou para um problema existente que admite
novas solucoes). O conceito surge muitas vezes associado a capacidade
de ser inovador, sendo entendimento corrente que a inovagao ¢ a apli-

cacdo pratica da criatividade (i.e., ¢ resultado natural da criatividade e

uma implicagao direta desta). (2014:34)

Como refere Tschimmel (2010), interessa-nos a abordagem da criatividade
pela “capacidade cognitiva passivel de ser desenvolvida, que permite pro-
duzir intencionalmente e com um objetivo definido algo que nao existia
anteriormente” (produtos, servicos, experiéncias) “‘e que sera reconhecido

por um determinado grupo como detentor de valor.” (Tschimmel, 2010: 75)

Para um entendimento mais aprofundado, podemos consultar o tra-
balho de Parreira (2014) sobre a criatividade e processo criativo na Alta
Cozinha, e de Tschimmel (2010), sobre a criatividade, o design e o seu

processo criativo.

4.1.3 AINOVACAO NO DESIGN

Para Crossan e Apaydin (2010), a inovagao ¢ a

producao ou adogao, assimilacao e exploracao de uma novidade de va-
lor agregado nas esferas econoémica e social; renovagao e ampliacao de
produtos, servigos e mercados; desenvolvimento de novos métodos de

producio; e estabelecimento de novos sistemas de gestdo. E tanto um

processo quanto um resultado.?”® (Crossan e Apaydin, 2010)
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As autoras enunciam esta definicdo porque ela abrange varios aspetos
importantes do conceito de inovagao: inclui a inovagao como algo conce-
bido internamente e adotado de um modo externo (producao e adogao);
destaca a inovagao como algo mais do que um processo criativo, incluin-
do a sua aplicagao (exploragao); enfatiza os beneficios pretendidos (valor
agregado) em um ou mais niveis de analise; e deixa aberta a possibilidade
de a inovacdo se poder referir a uma novidade relativa por oposicao a
absoluta; chamam ainda a atencdo para os dois papéis da inovacao, o
processo e o resultado. Num outro estudo, Hernandez ez al. 2018) anali-
saram 130 artigos sobre design e inovacdo e catalogaram a informacao
de modo a entender qual a relagdao entre ambos os conceitos. Neste es-
tudo, os autores argumentam, segundo Earl N. Powell 2004; 2005; 2005),
que associar design a estética e inovagao, com algo novo, nao ¢ o melhor
modo de os definir; mas continua a ser uma pratica comum. E, segundo
Anthony Pannozzo (2007), considerar a inovagao como algo tecnolégico,
negligenciando a atividade do design enquanto possivel fonte de inova-
¢ao, continua a ser um estereotipo, uma vez que a relacao entre ambos os

conceltos nao é clara.

No estudo, Hernandez et al. (2018) identificaram algumas fungoes que o

design desempenha na inovacao bem como os seus contributos:

a) “design para diferenciar”;?*

b) “design para a introducao e ado¢ao de inovagoes no mercado’;*”’

c) “design para transformar ideias em conceitos”’;***

3

d) “design como investigagao”;**’!

e) “design como (criativo; gerador) do processo de pensamento’;**°

f) “design como conjunto de técnicas para articular ideias e integrar

conceitos, pessoas e funcoes”;”"

g) “contribuicoes do designer para a inovagao”,”* considerando também

que as caracteristicas, na relacdo entre os dois conceitos, podem ser

internas ou externas. O que acontece nesta categorizagao ¢ a dificuldade
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226 TLA: a) "Design to differentiate”

227 TLA: b) "Design for the introduction
and adoption of innovations in the mar-
ket”

228 TLA: c) “Design to transform ideas
into concepts”

229 TLA: d) "Design (as) research”

230 TLA: e) "Design as a (creative, gener-
ative] thinking process”

231 TLA: f] "Design as techniques to ar-
ticulate ideas and to integrate concepts,
people, and functions”

232 TLA: g) "Designer’s contributions to
innovation”



233 TLA:"it is easier to use the umbrella
term “design” to refer to all of the above
(and more). But this vagueness is actually
part of the reason why it is challenging
to ascertain the role that design plays in
innovation.”

234 Para um completo entendimento das
abordagens definidas pelos autores ver:
[Hernandez et al, 2018).

235 TLA:"the role of design in innovation
and its contributions to the innovation
process presented in the design literature
to date relies on experiential episodes,
specific examples, case studies, opinions,
and anecdotes.”

236 TLA: "Design practices, design vis-
ualizations, and design methods - not to
mention the push toward design thinking
- often form the common ground upon
which conversations can built in the com-
plex context of innovation process. Design
language, indeed, is the language of in-

novation.”

CAPITULO 4 - DESIGN, CRIATIVIDADE, INOVACAO E PROCESSOQ CRIATIVO

que existe na propria definicao de design e que, como ja vimos

anteriormente, ¢ complexa.

E mais facil usar o termo ‘guarda-chuva’ design para nos referirmos
a todas as expressOes acima (e mais ainda). Mas esta imprecisao €, na

verdade, parte da razdo pela qual ¢ desafiador verificar o papel que o

233 234

design desempenha na inovacao. (Hernandez et al., 2018: 255)

“O papel do design na inovagao e as suas contribuicoes para o processo
de inovagao apresentados na literatura do design até hoje dependem de
episodios experienciais, exemplos especificos, estudos de caso, opinides e

anedotas.””® (2018:264)

Os autores consideram, no entanto, que as abordagens a), d) e €¢) podem
ser rotulos valiosos, mas precisam de uma linguagem mais especifica no
que diz respeito ao papel do design e da inovac¢ao. Com isto, sugerem trés

linhas de investigagao:

1) o que as empresas entendem pela palavra design e como aplicam
a sua noc¢ao, bem como o que constitui o design durante o processo

de inovacao;

2) o modo como a inovagdo ¢ desempenhada no design relativamente

ao seu processo e resultado; e,

3) quais os indicadores e metodologias que melhor medem as

contribui¢des que o design pode ter no processo de inovagao.

Apesar das falhas, um fio condutor surge: o tinico elemento que o design
empresta a inovagao ¢ a sua propria linguagem — comunicacao baseada
em ferramentas visuais, técnicas de desenvolvimento e métodos de inves-
tigagao.
As praticas do design, visualiza¢oes ¢ métodos de design — sem men-
cionar o impulso em direcao ao design thinking — geralmente formam

o terreno comum sobre o qual as conversas podem ser construidas no

complexo contexto do processo de inovacao. A linguagem do design, de

facto, é a linguagem da inovac@o.”** (2018:266)
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Como referimos anteriormente, a criatividade e a inovagao sao, em par-
te, o motor da economia atual, com foco no desenvolvimento de um
ambiente produtivo e social que parte da criatividade e da inovagao no
desenvolvimento de novos produtos, servicos ou processos (Manzini, 2015;
Bonsiepe, 2007; Crossan e Apaydin, 2010). Os dois conceitos sao orientados como
Instrumentos competitivos para o mercado, ambos possuem a capacida-
de de encontrar solugdes e combinagdes para problemas cada vez mais
complexos que, no caso da nossa investigacao, se centram sobretudo na
area da alimentacao, através de produtos, servigos e experiéncias em todo
o sistema alimentar. Atualmente ja nao ¢ suficiente inovar ou ser criativo,
¢ necessario um pensamento sustentavel, que procure solucoes para os

desafios complexos como a inovagao social (Manzini, 2015).7%

4.2 AVALIACAO DA CRIATIVIDADE NO DESIGN

Durante as tltimas décadas, a investigacao sobre a criatividade tem sido
ampla e, no ambito do design, foram desenvolvidos alguns protocolos
para avaliar a criatividade do ponto de vista do produto e do processo de
design (Dorst e Cross, 2001; Christiaans, 2002; Christiaans e Venselaar, 2005; Lawson, 2006).
Embora existam alguns estudos com o objetivo de promover a criativida-
de em design, existem poucas referéncias sobre a sua avaliagao dentro da
disciplina. Tanto Casakin (2006) como Yuan e Lee (2014) consideram que os
métodos utilizados nao sao suficientes para validar a criatividade. Piffer
(2012) julga-os insatisfatorios e refere que nao podem ser entendidos como
uma medida solida e completa do potencial criativo para avaliar a criati-
vidade do processo e do produto. Esta avaliacao ¢ comummente feita por
especialistas que partilham a mesma opiniao no que diz respeito a criati-
vidade do produto. A maioria destes métodos deriva do CAT (Consensual
Assessement Technique), modelo desenvolvido por Amabile (1982), ou do
modelo Creative Product Semantic Scale (CPSS), proposto por Besemer
e O’Quin (1989), a partir do Creative Product Analysis Matrix (CPAM) de

Besemer e Treffinger (1981). No caso do CAT, ¢ considerado, ainda hoje, o
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237 Sobre o conceito de inovacao social,
ver Manzini (2015).



238 TLA: “the most valid assessment
of the creativity of an idea, or creation
in any field is the collective judgment
of recognized experts in that field.”
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melhor método para avaliar a criatividade de um produto, objeto, teoria
ou obrade arte. Como defendem Baer e Mckool 2009:2),“a avaliacao mais

valida para a criatividade de uma ideia, ou criagdo em qualquer campo,

¢ 0 juizo coletivo por parte de especialistas reconhecidos nesse campo™.?*

Contudo, o CPAM foi desenvolvido para observar a criatividade de um
determinado produto e focar a atenc¢dao do jari nos seus aspetos mais
relevantes. As semelhancas entre o CAT e o CPAM baseiam-se em

trés dimensoes:

a) a novidade (i.e., considerando a utilizagao de novos materiais,

processos, conceitos e métodos);

b) a resolucdo (i.e., considerando os aspetos sobre a funcionalidade

do produto); e

c) a elaboragao ou sintese (i.e., considerando as componentes estilis-

ticas do pI‘OdutO) (Besemer e O’Quin, 1999).

O CAT propoe que a avaliacao seja feita por um grupo de especialistas
(e.g. jar1) com conhecimentos adquiridos na area disciplinar que se pro-

poe avaliar. A técnica ¢ simples:
a) o produto ou resposta a avaliar deve ser claramente observavel;
b) a tarefa deve ser aberta;

c) todos os individuos podem realizar a tarefa (por exemplo, a todos
os participantes sao dadas instru¢oes e materiais idénticos) (Bacr e

Mckool, 2009).
Para utilizar o CAT, o jari deve atender aos seguintes requisitos:
a) ter experieéncia dentro da area que vai ser avaliada;
b) fazer a avaliacao de modo individual;
c) avaliar outras dimensoes para além da criatividade;
d) classificar os produtos em relagao uns aos outros;

e) os produtos devem ser exibidos de modo aleatério (Horng e Hu, 2009).
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A escala a utilizar pode ser variavel, mas deve conter pelo menos trés
valores para que possa existir divergéncia nos resultados. Normalmente,
¢ dada ao avaliador a possibilidade de utilizar fragdes, mas isso raramente
ocorre. Nao ¢ pedida qualquer justificacao ou defesa da sua avaliacao

(Baer e Mckool, 2009; Horng e Hu, 2009).

A partir do CPAM fo1 desenvolvido o CPSS, cuja validacado se prolongou
por mais de uma década pelos autores Besemer e O’Quin (1981; 1986; 1987,
1993; 1999). O CPSS ¢ um instrumento para avaliar a criatividade, a seme-
lhanga do CAT (Amabile, 1982), com uma nova variavel: entender se um jiri
que nao foi treinado consegue avaliar a criatividade presente em determi-
nado produto, de modo consensual. A analise deste modelo ¢ feita a partir
de métodos estatisticos (por exemplo, psicométricos) e as subescalas que
foram utilizadas no modelo inicial acabaram por ser reduzidas ao longo
do tempo para consolidar a credibilidade, mas também para tornar mais

facil a sua aplicagao.

No campo do design, a avaliagao da criatividade também tem sido dis-
cutida e a ideia de “salto criativo”?? %" tem sido central no processo de
design (Cross, 1997). O design €, por natureza, criativo, e a avaliacao da cria-
tividade pode ser observada a partir do processo ou do produto criativo
(Cross, 1997). Yuan e Lee (2014) consideram que a avaliacao da criatividade
no design deve ser baseada no produto final e no processo criativo, em-
bora se pudesse considerar relevante, no contexto da nossa investigacao,
abordar o processo como parte da avaliacao da criatividade. Optamos,
neste caso, por uma avaliacao descritiva e qualitativa do produto (i.e.,
produto, servigo ou experiéncia) e por uma descricao do processo, dado o
universo abrangente da investigacao (Design e Artes Culinarias). A avalia-
¢ao do processo de design traria novas variaveis que, na fase atual da in-

vestigagao, nao contribuem para o objetivo que nos propusemos abordar.

Foram ainda considerados os estudos desenvolvidos por Dorst e Cross
(2001); Christiaans (2002), Yuan e Lee (2014), no que concerne a avaliacao
criativa do produto a partir da perspetiva do design, e os estudos de

Horng e Hu (2009), no ambito das Artes Culinarias. Dorst e Cross (2001), a
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240 "Similarly, in engineering and design,
significant innovations or novel design
concepts are often reported as arising
as sudden illuminations (Maccoby, 1991).
The idea of ‘the creative leap’ has for
some time been regarded as central to
the design process (Archer, 1965). Whilst
a ‘creative leap’ may not be a required
feature of routine design, it must surely
be a feature of non-routine, creative de-
sign. Some would argue that all design,
by its very nature, is creative. However,
there are times when a designer will
generate a particularly novel design pro-
posal, and there is evidence that the level
of “creativity’ of a design proposal can be
reliably assessed, at least by peer-groups
(Amabile, 1982; Christiaans, 1992). In this
case, creative design is related to prod-
uct-creativity, rather than process-crea-
tivity” (Cross, 2006).
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partir da investigacao de Christiaans (1992), avaliaram o produto criativo
de nove designers industriais. Segundo os autores, a avaliacao da criativi-
dade ¢ problematica porque nao existe a garantia de que acontega duran-
te o processo de design e porque ¢ dificil identificar de modo objetivo se
a solucdo ¢ criativa. No design, a criatividade pode ser encontrada se nao
for sob a forma de um acontecimento, pelo menos na evolugao da solucao
(Dorst e Cross, 2001), pois o resultado da atividade projetual devera ser sempre
algo novo, onde as solugoes sao complexas e os problemas surgem num

ambito multidisciplinar (Dorst e Cross, 2001; Casakin ¢ Shulamith, 2006).

A analise proposta por Dorst e Cross (2001) considera a investigacao prévia de
Christiaans (1992) e Dorst (1997) e 0 seu objetivo foi o de avaliar a qualidade do
conceito de design proposto como solucao para o problema apresentado. Um
dos aspetos a avaliar era a percecao da criatividade no design. A avaliacao im-
plicou um protocolo apreciado por um jari especializado, com qualificacoes
na area do exercicio proposto (Design Industrial). Todos os projetos foram

apresentados num formato semelhante ao juri e o procedimento adotado foi:

- primeiro foi dada a conhecer a proposta de trabalho e forneceu-se
alguma informagao relevante para o projeto de um modo abreviado.

O juri podia fazer perguntas para clarificacao;

- de seguida foram mostrados os diapositivos que continham os pro-
jetos, de modo aleatorio, durante 5 segundos, acompanhados de uma

pequena descricao onde se explicava cada um dos projetos;

- posteriormente, foi mostrada a primeira categoria a avaliar e os pro-
jetos foram mostrados uma vez mais durante 15 segundos, aleatoria-
mente. As categorias para avaliacao foram: criatividade; estética; aspe-
tos técnicos; ergonomia e aspetos comerciais €/ou de negocio, também

de forma aleatéria;

- na ultima fase, foi pedido ao juri que desse uma avaliacao global ao
conceito proposto, em relacao a cada um dos projetos; esta avaliacao
nao tinha qualquer relacdo com as anteriores, era uma avaliagao sepa-

rada, incidindo sobre a impressao global do projeto.
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Este procedimento permitiu aos autores analisarem o racional da avalia-
cao do juri e testar, deste modo, a consisténcia entre as diversas avaliagdes.
Fo1 permitido ao juri avaliar os projetos numa escala de 1 a 10. Aos desig-
ners nao havia sido referida a importancia da criatividade neste procedi-

mento, uma vez que isso poderia influenciar o seu desempenho criativo.

Uma das observagoes dos autores refere-se ao facto de um dos projetos
ter sido classificado com 8 na componente de criatividade, mas ter uma
apreciagao baixa na avaliagao global. Para os autores, isto demonstrou o
papel que a criatividade desempenha em relagao aos objetivos do design.
O objetivo do designer ¢ normalmente atingir um projeto de alta qualida-
de, com algo de novo, mas no qual a criatividade ¢ tratada apenas como

um dos aspetos no todo, integrada assim no conceito de design.

Em Creativity as a Design Criterion (Christiaans, 2002), Christiaans desenvolveu
dois estudos. No primeiro, foram selecionados diversos projetos fotogra-
fados em duas posi¢des e gravados em diapositivos. Foram selecionados
dois grupos de jurados (alunos e professores) e pediu-se a esse jurl que
avaliasse individualmente os projetos, com base em sete critérios: creati-
vity (criatividade); technical qualitity (qualidade técnica); attractiveness (atrati-
vidade); wnterest (interesse); expressweness (expressividade); wnlegrating capacity
(capacidade de integracao) e goodness of example (qualidade do exemplo),
termo utilizado por Purcell (1984), que neste estudo foi substituido por pro-
totypical value (valor do prototipo). O nivel de concordancia entre jurados
foi calculado pela escala de Pearson.””" Os resultados mostraram que o
nivel de concordancia entre os grupos de juris foi relativamente baixo. Na
maior parte dos critérios, nao houve muito acordo entre os peritos (por
exemplo, professores) e os nao peritos (por exemplo, alunos). Para além
da auséncia de concordancia, o coeficiente de Pearson mostra que a cria-
tividade esta mais relacionada com os critérios “atratividade” e “interesse
do produto” do que com o “valor do prototipo” e a sua “qualidade técni-
ca”. Os critérios “expressividade” e “capacidade de integracao” nao sao
demonstrativos da concordancia, uma vez que cada grupo os interpretou

de modo diferente. Embora neste estudo alguns valores se aproximem dos
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241 Escala de Pearson: em estatistica
descritiva, o coeficiente de correlacao de
Pearson mede o grau de correlacao entre

duas variaveis de escala métrica.



242 Escala bipolar ou escala diferencial
semantica é uma escala que se diferen-
cia da escala de Likert pelas afirmacoes
opostas de uma dimensao que estao co-
locadas nos extremos da mesma. Deste
modo, os inquiridos tém de indicar o seu
grau de concordancia, colocando a marca
ao longo da escala. As opcoes de resposta
consistem num par de adjetivos opostos.
243 0O coeficiente alfa de Cronbach foi
apresentado por Lee J. Cronbach (1951)
como forma de calcular a confiabilidade
de um questionario aplicado a uma pes-
quisa. Este questionario mede a correla-
cao entre respostas e é calculado a partir
da variancia dos itens individuais e da

soma dos itens de cada avaliador.

CAPITULO 4 - DESIGN, CRIATIVIDADE, INOVACAO E PROCESSOQ CRIATIVO

valores referidos por Amabile (1982), ndo ficou demonstrado que o pro-
jeto de design tenha um nivel de concordancia maior do que uma obra

de arte.

No segundo estudo, os critérios de “expressividade” e “capacidade de
integragao” foram retirados, dada a sua dupla leitura, e foi utilizado um
outro grupo de peritos (alunos séniores). Neste segundo estudo, foi feito
um esforco para se identificar quais os critérios que melhor contribuem
para a criatividade. Para este objetivo, o jari foi entrevistado, e pediu-se-
-lhe que preenchesse uma escala semantica baseada no CPSS de Besemer
e O’Quin (1986) com os critérios novidade, resolugao e, elaboragao e sin-
tese. Para cada um dos critérios, foram adicionadas escalas bipolares,”*?
setenta no total. Antes da apresentacao de cada modelo, foi pedido a cada
um dos membros do juri que desenhasse uma representacao do prototipo
que 1a avaliar. O desenho do prototipo feito pelo juri permitiu que fosse

construida uma imagem do modelo que seria avaliado.

Cada diapositivo, com duas perspetivas diferentes de cada um dos produ-
tos, foi apresentado durante 8 segundos. Os diversos critérios foram sendo
aplicados, de acordo com o mesmo esquema do estudo anterior. Para
os resultados do estudo foi utilizado o mesmo método que no primeiro.
Novamente, o nivel de concordancia foi definido com base no calculo
Pearson e o alpha de Cronbach.”** Neste estudo, o autor notou que, na relagao
entre os varios critérios, a criatividade aproxima-se novamente do inte-
resse e da atratividade ao produto, tendo pouca relagao com o valor do
prototipo ou com a sua qualidade técnica. Consequentemente, a confia-
bilidade da criatividade definida pelo coeficiente alpha ¢é alta. O facto de
a concordancia, no valor do prototipo, ser baixa, pode ocorrer por se ter
pedido ao juri para desenhar uma representagao do prototipo. Neste pro-
cedimento, Christiaans (2002) obteve ainda um conjunto de entrevistas aos
membros do juri, nas quais lhes pedia que explicassem as diferencas entre
as avaliacoes de alta criatividade e baixa criatividade. Como o juri esteve

em concordancia nas respostas, foi possivel ao autor separar 5 categorias:
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- “expectation pattern” - quando confrontados com um design desconhe-
cido, os jurados aparentemente comparam o produto com uma repre-
sentacao mental do mesmo. Projetos inesperados e certos elementos tém

maior probabilidade de serem considerados criativos;

- “Integration of various relevant criteria” - o valor adicionado pelo de-

sign depende da sintese;

Num projeto considerado pouco criativo, todas as componentes estao sol-

tas, sem sentido de unidade;

- “form and function” - a criatividade nao ¢ apenas medida em termos
gerais, mas também nos detalhes, e em caracteristicas especificas, através
de associagoes, expressao dinamica, utilizagao de cores e materiais, bem
como equilibrio entre os detalhes, que servem ndo so6 as propriedades

funcionais, como também as estéticas;

- “Impact on the observer” - um projeto criativo desperta a atengao e a

fantasia, interagindo com as nossas emogoes;

- “commitement of the designer” - tem que ver com a motivagao e o
desafio sentido pelo designer no desenvolvimento do projeto. Esta atitude
¢ demonstrada pelo designer que procura ativamente novas ideias e for-

mas, confrontado as dificuldades e correndo riscos.

Qualquer uma destas categorias se adequa a outros dominios, mas a inte-

gracao, forma e funcao sao especificas do projeto.

O autor concluiu que um alto nivel de concordancia entre os jurados pa-
rece ser atingido num grupo mais homogéneo. Neste estudo, a correlacao

entre os jurados foi mais alta do que no primeiro.

Nao existindo um critério absoluto para a afericao da criatividade esta
assenta na avaliagao por parte de especialistas. No campo do design, ¢é
importante que se continue a assegurar a avaliagao por peritos, pois ela
inclui aspetos mais objetivos que envolvem a funcionalidade e a qualidade
técnica. Embora o autor considere que os resultados apresentados podem

confirmar alguns estudos anteriores, no que diz respeito a avaliacao da
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244 "'Autopoiese’ significa algo como
‘auto-organizacdo’: cada sistema pode
ser caracterizado por uma operacdo ba-
sica autorreferencial especial, através da
qual ele reproduz as suas partes eféme-
ras - e com isso asi mesmo” (Tschimmel,
2010:166).
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criatividade por grupos de especialistas, a validade da criatividade, neste
estudo, continua a ser questionada. Ambos os estudos demonstraram que
a criatividade esta mais proxima da estética (atratividade e interesse), uma
vez que a correlacao demonstrada entre a qualidade técnica e o prototipo

¢é bastante baixa.

Tal facto reforga a percegao de que os elementos do processo de design
sao refletidos no projeto em si, como sugere Weisberg (1988). Finalmente,
o autor refere que o seu estudo confirma as investigagoes efetuadas por
Runco e Charles (1993), relativamente a importancia que a apropriagao

tem, por parte do juri, ao avaliar trabalhos criativos.

4.3 PROCESSO CRIATIVO

O processo criativo apresenta-se com uma ordem e estrutura que, se-
gundo Guntern, como referido em Tschimmel (2010), se forma por “au-
topoiese”,?** sendo por vezes caotico, irregular, e seguindo um caminho
imprevisivel, uma vez que existem muitos fatores que o podem influen-
ciar. Ricard (2015) refere-se a criatividade como um impulso reflexivo e
imaginativo que surge das exigéncias da realidade, sendo o ato criativo
motivado pela genética, o que leva o homem a descobrir alternativas
capazes de superar a sua propria realidade quotidiana. No estudo de
Tschimmel (2010), esta realidade representa uma resposta simples: “sem

criatividade noés nao existiriamos, nao haveria vida, nem humanidade,

nem artefactos™ (2010:191).

Segundo o modelo de Guntern citado por Tschimmel (2010), o caos e a
ordem influenciam-se e daqui resulta um processo que da origem a uma
nova forma/ideia/obra. Esta forma encontra-se no dominio da cultura
material, onde o homem se situa, a qual, sendo positiva, faz parte da cul-
tura e impulsionara a evoluc¢do, completando assim o processo criativo.
Contudo, como refere Ricard (2015), nao existe nenhuma forma meto-

dolégica definitiva e absoluta que explique como se produz o momento
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criativo. “Nao podemos ter a pretensdo de explicar, racionalmente, para
uma possivel reedigao, aquilo que fazemos intuitivamente e que s6 assim

se pode cumprir na sua plenitude”?** (Ricard, 2015:104).

Lerdahl (1998) citado em Tschimmel (2010) aborda o processo criativo en-
quanto movimento que atravessa o caos ¢ a ordem, a divergéncia e a
convergéncia, o estado transitério e a evolucao. “O individuo que deseja
uma mudanga tem rapidamente a sensacao de mal-estar, porque sente
que existe mais do que a situagdo, a forma e o conhecimento presen-
tes” (Tschimmel, 2010:195). Cstkszentmihal (2004) e Ricard (2015) afirmam que
a criatividade, enquanto capacidade para a evolugao cultural, resulta de
um saber simbolicamente transmitido e organizado, um entendimento
que, de acordo com Kant como citado em Ricard (2015), permite organi-

zar os recursos da sensibilidade.

Enquanto a evolugdo na natureza ocorre através de mutacdo, sele¢do
e transmissdo a proxima geracao, a evolugao cultural ocorre paralela-
mente através de pensamento criativo, enquanto perce¢ao de uma nova

combinacao, escolhida pelo painel de especialistas e integracdao no do-

minio cultural (Tschimmel, 2010:196).

Este pensamento criativo atua, entdo, em dois niveis: a inspiragao e a
reflexao (Ricard, 2015). “A intuigdo sugere, Imagina; a razao examina e valo-

riza”%¢ (Ricard, 2015:105).

Deste modo, segundo Guntern citado em Tschimmel (2010), Tschimmel
(2010, Gsikszentmihal (2004) e Ricard (2015), o processo criativo ¢ carac-
terizado pela interagao entre caos ¢ ordem, para que surja algo novo.
“O processo criativo ¢é, pois, tudo menos linear; pelo contrario, ¢ sobretu-
do reticulado, recursivo e potencia-se a si proprio” (Tschimmel, 2010:196). O
processo criativo compreende intimeros fatores que a seguir se descrevem.
Em 1926, Wallas propés um dos primeiros modelos de criatividade, no
qual subdividia o pensamento criativo em quatro fases: 1." - preparagao;

2. - incubacao; 3.” - luminacao e 4.* - verificacao.
b
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sion de explicar, racionalmente, para su
posible reedicién, aquello que hacemos
intuitivamente y que sélo asi puede cum-
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246 TLA: “laintuicion sugiere, imagina; la
razén examina y valora.”



247 TLA: “Preparation involves a pre-
liminary analysis of a problem, defining
and setting up the problem. Preparation
involves conscious work and draws on
one’s education, analytical skills, and
problem-relevant knowledge. The incu-
bation phase follows. During incubation,
there is no conscious mental work on the
problem. A person may be working con-
sciously on other problems or simply re-
laxing, taking a break from the problem.
Unconsciously, however, the mind con-
tinues to work on the problem, forming
trains of associations. Many associations
or idea combinations are believed to oc-
cur during incubation. The unconscious
mind rejects most of these combinations
as useless but occasionally finds a prom-
ising idea. (...) A third phase, called illu-
mination, occurs when the promising idea
breaks through to conscious awareness.
Illumination can be characterized by a
“flash”, a sudden enlightenment.Wallas
suggested that illumination is often pro-
ceeded by an intuitive feeling that an idea
is coming. [...J The illumination phase is
hypothesized to be somewhat delicate,
easily disturbed by outside interruptions
or trying to rush the emerging idea. Fol-
lowing the illumination, there is a phase
of conscious work called verification,
which involves evaluating, refining, and
developing one’s idea. Wallas (1926) not-
ed that during creative problem solving a
person could return to earlier phases in
the process.”
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PROCESSO

CRIATIVO

B nFormacAo EsPeciFica I EDUCAGAD EXPERIENCIA [ ANALOGIA

I MEmORrIas Esauecipas M PERCECAO NAO siGNIFICATIVA [ iNsTiNTo Il INTUICAO

FIG. 36 - Esquema adaptado de Ricard (2015). Fonte: Ricard, 2015.

A preparagao envolve uma analise preliminar de um problema, confi-
gurando-o. A preparagao envolve um trabalho consciente e baseia-se
na educacgao, habilidades analiticas e conhecimento relevante para o
problema. Segue-se a fase de incubacao. Durante a incubacdo, nao
ha trabalho mental consciente sobre o problema. Uma pessoa pode
estar a trabalhar conscientemente noutros problemas, ou simples-
mente a relaxar, fazendo uma pausa. Inconscientemente, no entan-
to, a mente continua a trabalhar no problema, formando associagdes
encadeadas. Acredita-se que muitas associacées ou combinacdes de
ideias ocorram durante a incubagdo. A mente inconsciente rejeita a
maioria dessas combinacOes como inuteis, mas ocasionalmente en-
contra uma ideia promissora. (...) Uma terceira fase, chamada ilumi-
nacgao, pode ser caracterizada como “flash”, um esclarecimento stbi-
to. Wallas sugeriu que a iluminacao ¢ frequentemente conduzida por
um sentimento intuitivo de que uma ideia estd a surgir. (...) A fase de
iluminacao ¢é supostamente delicada, facilmente perturbada por in-
terrupcoes externas ou tentativas de apressar a ideia emergente. Apos
a iluminagao, ha uma fase de trabalho consciente, chamado verifica-
¢ao, que envolve avaliar, refinar e desenvolver a ideia. Wallas (1926)

observou que, durante a resolucao criativa de problemas, uma pes-

soa poderia retornar a fases anteriores do processo”” (Lubart, 2001:298).
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PREPARACAQ INCUBACAO ILUMINACAOQ VERIFICACAO

FIG. 37 - Modelo faseado da criatividade de Wallas (1926). Fonte: Parreira (2014).

Nesta perspetiva, segundo Lubart (2001), Parreira (2014) e Tschimmel (2010),
embora a ltima autora ainda se refira aos modelos de Wirz (1970), Baxter
(2000) ¢ a0 modelo de Guntern como mais completos, o processo criati-
vo leva-nos a um resultado no qual esta envolvido o sujeito criativo, o
contexto onde se insere e o objeto como resultado. Como refere Lubart
(2001), este processo consiste na “sequéncia de pensamentos e acoes que
leva a uma produgao inovadora e adaptativa”.”** Nos anos 50 do século
xx, Guildford considerou que a analise de Wallas (1926) e o seu modelo de
quatro fases era superficial, porque nao considerava adequadamente as
operacoes mentais que ocorrem durante o processo. Sobre a evolucado e
desenvolvimento dos processos criativos consultem-se os estudos das au-

toras (Tschimmel, 2010; Parreira, 2014).

4.4 PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN

Almendra (2010) e Tschimmel (2010) apresentam revisoes da literatura por-
menorizadas sobre os processos de design. Ambas as investigacoes, bem
como a investigacao de Parreira (2014), serviram de base para a nossa re-
visao da literatura sobre os processos criativos e processos de design. As
perspetivas apresentadas por Almendra (2010) e Tschimmel (2010) assentam
sobretudo em dois paradigmas que persistem como pilares da investiga-

¢ao em design. A investigacao de Almendra (2010) centra-se no processo
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de design, especificamente na tomada de decisao na fase conceptual, en-
quanto o trabalho de Tschimmel (2010) se refere sobretudo ao designer
como ser criativo e a importancia que os processos e ferramentas de gera-

¢ao de ideias tém no processo criativo do designer.

O primeiro ¢ o paradigma analitico, “o design ¢ descrito como um pro-
cesso ‘racional’ de solucionar problemas” (Tschimmel, 2010), baseado no
construtivismo e suportado pelo conhecimento tacito (Almendra, 2010); O
segundo ¢ o paradigma da totalidade, através do qual “o design ¢ inter-
pretado como pratica refletiva (Schon, 1983; 1987), “coevolugao de problema
e solugao” (Dorst e Cross, 2001) ou “0 processo sistémico’ (Jonas, 1994, 1997),
baseado na epistemologia positivista. Ambos os paradigmas contribuem
para o entendimento do processo de design, a sua natureza e estrutura

(Almendra, 2010; Tschimmel, 2010).

O design como resolugao de problemas, influenciado pelos processos
criativos de Wallas e Guntern, proclamava uma otimizagao dos meios de
transicao de um problema bem definido para uma solugao: “partia-se do
principio de que para cada problema haveria uma solugao ‘melhor’ e que
o designer saberia os meios e ferramentas para chegar até ela” (Tschimmel,

2010:237).

Segundo Tschimmel (2010), Cross (1984), Papanek (1973), Lawson (1986),
Bonsiepe (1992) e Baxter (2000, o design resolve problemas, seja de for-
ma analitica ou criativa, independentemente do tipo e complexidade do
problema. “Do mesmo modo, também a maior parte dos métodos e téc-
nicas que defendem ou incentivam o pensamento criativo no design sur-
giram sob a perspetiva do processo de resolugao de problemas” (Tschimmel,

2010:255).

O conceito de problema, em design, também tem sido bastante debatido,
pois a sua conceptualizagiao ¢ determinante para um esclarecimento da

atividade do design e da sua abordagem metodologica (Tschimmel, 2010).

A capacidade mais importante de um designer ¢ o reconhecimento, a

definicao e a resolucao de problemas (Tschimmel, 2010), sendo esta a tarefa
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mais dificil de executar, pois o designer, embora seja visto como alguém
que resolve problemas, ¢ habitualmente “identificado pelo tipo de solu¢ao

que apresenta e ndo pelo tipo de problema que resolve” (Tschimmel, 2010).

Uma das caracteristicas do problema de design ¢ que ele nao ¢ percetivel,

¢ necessario ser identificado, interpretado e definido.

O estudo dos processos de design tem sido bastante debatido nas alti-
mas décadas. No entanto, como referem Christiaans e Restrepo (2004) apud

Almendra (2010):

devido a prépria natureza dos problemas de design, muitas vezes ha
pouca informagdo sobre o problema, menos ainda informacoes sobre
o0 objetivo (solugao) e absolutamente nenhuma informacao sobre a fun-
¢ao de transformagao. Isso significa que os problemas de design exigem

muita estruturagio,zl’g (Almendra, 2010:24)

Sendo que a nossa investigagao se situa fora do territorio projetual, profis-
sional e académico do design (de produtos ou industrial), o nosso objetivo
principal é o de transpor o processo criativo em design para outras areas.
Neste caso, a abordagem que propomos decorre daquilo que, na década
de 1990 (Cross, 2006), Nigel Cross propos como designerly ways. Segundo o
autor, nas ultimas décadas, assistimos a uma mudanga no foco da investi-
gacao em design, cuja base passou a estar no entendimento do processo
de design, através da compreensao da sua dimensdo cognitiva: os designerly

ways of knowing and thinking.

A proposta de Cross encara o design como uma disciplina com métodos e
ferramentas especificos, que resultam numa defini¢ao deste processo em

cinco pontos:

1) “Designers lidam com problemas ‘mal definidos’;”*

5

2) O seu modo de solucdo de problemas ¢ ‘focado na solu¢ao’;”"

3) O seu modo de pensar ¢é ‘construtivo’;””

4) Utilizam ‘cédigos’ que traduzem requisitos abstratos em objetos

concretos;?*
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249 TLA: “because of the very nature of
design problems, there is often very lit-
tle information about the problem, even
less information about the goal (solution)
and absolutely no information about the
transformation function. This means that
design problems require a lot of structur-
ing.”

250 TLA: "Designers tackle “ill-defined”
problems.”

251 TLA: “Their mode of problem-solving
is “solution-focused”.

252 TLA: “Their mode of thinking is “con-
structive”



253 TLA: “They use “codes” that trans-
late abstract requirements into concrete
objects”

254 TLA: They use these codes to both

“read” and “write” in “object languages”
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5) Utlizam esses codigos para ‘ler’ e ‘escrever’ em ‘linguagens

de objeto’;”* (Cross, 2006)

Segundo Parreira (2014), esta perspetiva exprime-se através da constru¢ao
de modelos que definem o trabalho do designer e a sua abrangéncia.
A dificuldade em encontrar um caminho préprio, com base nos paradig-

mas abordados, levou o design a outros campos disciplinares.

Na conferéncia de 1980 “Design, Science, Method”, Archer definiu, de
um modo muito simples mas 1til, a questdo da investigacao em design.
A preocupagao deve residir sobretudo no desenvolvimento, articulacao e
comunicac¢ao do conhecimento em design, o qual, segundo Cross (2007),

reside em trés fontes: as pessoas, 0s processos e os produtos.

O conhecimento reside em primeiro lugar nas pessoas, especialmente
nos designers. Projetar é uma capacidade humana, e um dos assuntos
imediatos que surgem na investigagdo em design ¢ a investigacao dessa
habilidade. Este aspeto sugere estudos empiricos sobre o comportamento
do design, mas também inclui reflexdo teérica sobre a natureza da capa-

cidade do design.

Em segundo lugar, o conhecimento em design, reside nos seus processos,
taticas e estratégias. E, por ultimo, reside também nos proprios produtos,

nas formas, materiais e acabamentos que incorporam os atributos do de-
sign.

Neste sentido, o campo do design, de acordo com Cross (2007), expande-se

em trés areas:
1) Epistemologia do design — o estudo de designerly ways of knowing;
2) Praxiologia do design — estudo das praticas e processos do design;

3) Fenomenologia do design — estudo da forma e configuracao dos

objetos/artefactos.

O que Cross 2001) e Lawson (1986) propdem ¢ que as caracteristicas ine-

rentes ao pensamento dos designers envolvam dimensodes conceptuais,
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operacionais € pragmaticas, e que os processos de design se definam pela

ligagao entre essas diferentes dimensoes (Parreira, 2014).

A atividade do design e a sua interdisciplinaridade, o foco em problemas
mal definidos e a diversidade de abordagens tem tornado dificil a sistema-
tizacao de modelos de processo de design. Cross (2006) refere que uma das
caracteristicas centrais do design, trazendo para o seu campo disciplinar
o conhecimento de outras areas, é fazer uso desse mesmo conhecimento.
Assim, os processos de design escolhem quase sempre “uma perspetiva
particular, em funcdo da sua prépria natureza e da visao de design que
assumem (por exemplo, entendendo o designer como um solucionador
de problemas ou como um ator social)” (Parreira, 2014:91).

/.

E o caso do modelo proposto por Cox (2005 para o Design Council, que
inclui um registo exaustivo da atividade do design em multiplas areas da
profissao. O modelo apresenta uma configuracao “descritiva e prescriti-
va, simultaneamente enunciando e regulando a evolu¢ao do projeto e o

pensamento especifico inerente a cada fase” (Parreira, 2014:91).

O Double Diamond proposto pelo Design Council ¢ o modelo adotado e adap-
tado nesta investigacao, partindo de dois principios de investigacdo ja
adotados e consolidados em investigacao académica, primeiro pela sua
aplicacao ao modelo de processo criativo em Alta Cozinha, na investi-
gacao de Parreira 2014); e, em segundo, como parte integrante do mo-
delo pedagégico do curso de Artes Culinarias do Instituto de Food Design
do Otago Polytechnic, Dunedin — Nova Zelandia (cuja aplicacdao iremos
analisar mais adiante, no capitulo 5). No capitulo 6, abordaremos de for-
ma mais pormenorizada a constru¢ao do modelo Double Diamond e a sua
aplicacdo a investigacao no desenvolvimento de produtos, servi¢os e ex-
periéncias alimentares, bem como os métodos e ferramentas utilizados na
atividade projetual e na avaliacdo dos projetos desenvolvidos pelos alunos

nos casos de estudo que empreendemos.
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255 TLA: "it shapes ideas to become
practical and attractive propositions for
users or customers. Design may be de-
scribed as creativity deployed to a specific
end.”

256 Pensamento divergente - capaci-
dade de pensar e explorar mentalmente
solucdes originais. Implica a exploracao
cognitiva de varias solucdes diferentes
e inovadoras para o mesmo problema.
E dominado pela intuicio sobre as oper-
acoes mentais. (Guilford, 1950).

257 Pensamento convergente - capaci-
dade para elaborar solucoes a partir do
conhecimento, experiéncia e raciocinio
logico. E um pensamento orientado em
direcao a uma resposta que surge como
a melhor, a mais correta e eficaz. E dom-
inado pela ldgica e objetividade (Guilford,
1950).
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4.5 0 DOUBLE DIAMOND (DESIGN COUNCIL, 2005)

Como vimos anteriormente, na definicao de design podemos considera-lo
como elemento agregador da criatividade e da movacao, em particular no
ambito das Artes Culinarias. Segundo Cox (2005), “molda ideias para se torna-
rem preposicoes praticas e atrativas para os utilizadores ou clientes. O design
99255

pode ser descrito como criatividade implementada para um fim especifico

(Cox, 2005).

George Cox (2005) propde um estudo com um registo exaustivo da atividade
do design em multiplas areas da profissao. Todos os designers fazem uma
aproximacao aos problemas de modo diferente, porém, existem fases deste
processo que sao comuns a todos. O modelo proposto por Cox (2005) engloba
algumas dessas fases, ao propor o Double Diamond com quatro etapas distintas:

descobrir, definir, desenvolver e implementar.

Em cada uma das fases, ¢ possivel utilizar diversas ferramentas e métodos que
complementam o processo. Algumas dessas ferramentas funcionam melhor
num panorama geral, outras em alguns pormenores do projeto. O equili-
brio entre elas ¢ o foco para o desenvolvimento do projeto. O modelo, com
configuracao dupla (descritiva e prescritiva), regula a evolucao do projeto e o

pensamento em cada uma das fases (Parreira, 2014).

Em todos os processos criativos, um determinado nimero de ideias ¢ gerado

256

(pensamento divergente),”® antes de passarmos a um refinamento sobre qual

%7 e é este modelo

a melhor ideia a desenvolver (pensamento convergente),
que o Double Diamond pretende representar, ao referir que isto acontece duas
vezes, primeiro, na definicio do problema; depois, no desenvolvimento da

solucdo..

Para chegar a melhor solugao para determinado problema, o processo criati-
vo deve ser interativo. “Isto significa que as ideias sdo desenvolvidas, testadas
e refinadas varias vezes, com as ideias mais fracas a serem descartadas do pro-

cesso. Este ciclo ¢ uma parte essencial do bom design™?*® (Design Council, 2005).
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-= Andlise de viabilidade
Revisdo do conceito

E---------eeeeeeenn-- Briefing

Definir Desenvolver Implementar

(Problema) (solucdes) (validacao)

FIG. 38 - Double Diamond, Design Council (2005). Fonte: Design Council (2005)

A primeira fase (descobrir) corresponde ao inicio do projeto, é um perio-
do de descoberta, procura e inspiracao, no qual sdo identificadas as ne-
cessidades do utilizador e é feito o desenvolvimento das ideias iniciais.
uma fase de motivagao, empatia e interesse pela tematica. No diagrama,
esta fase corresponde ao primeiro quarto do modelo, sendo aqui que o
designer procura olhar para o mundo, a procura de novas ideias como
fonte de inspiracdo. Sao reunidas referéncias, e o designer desenvolve
uma opinido prépria daquilo que vé. E feita uma filtragem sobre o que
realmente importa e quais as referéncias que permitem desenvolver no-
vas ideias. Nesta fase, os métodos especificos utilizados sdo os estudos de

mercado, a pesquisa e a gestao e planeamento de grupos de investigacao

em design.
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258 TLA: “This means that ideas are de-
veloped, tested and refined a number of
times, with weak ideas dropped in the
process. This cycle is an essential part of
good design.”
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Os objetivos sao:

a) identificar o problema, a oportunidade ou a necessidade;

b) definir o espago da solucao e as fronteiras de atuagao; e

c) construir uma base de recursos para a inspiragao e o conhecimento.

O inicio do projeto de design é sempre marcado por uma fase explora-
toria, onde as referéncias e a inspiracao sao recolhidas. Esta fase pode
ser desenvolvida a partir de diferentes perspetivas: tendéncias, nova tec-
nologia, o lancamento de um servico/produto inovador. E uma fase que
utiliza métodos de investigacao qualitativos e quantitativos que podem
envolver ou nao o utilizador final do produto. Esta fase deve constituir-se
como uma base de conhecimento que ira auxiliar o projeto até ao fi-
nal. Funciona como um guia e como inspiracao para a equipa de design.
Comeca com uma ideia inicial, que marca o principio da abordagem
projetual. Para identificar as areas especificas e o contexto do projeto, o
designer tem a necessidade de conhecer o meio envolvente e recolher a
informacao necessaria para o inicio do projeto. Normalmente, os méto-
dos e ferramentas utilizados nesta fase sao: criacao de uma area de proje-
to; observacao; user diaries; being users; branstorming; questionarios quantita-

tivos; visualizacao rapida, entre outros.

Na segunda fase, o designer procura aquilo que faz sentido e verifica
quais sao as possibilidades identificadas na fase anterior, quais sao as ne-
cessidades e percecoes dos utilizadores e/ou publicos com vista a definir
o problema. O que importa? Por onde comegar? Nesta fase ¢ importante
elaborar um brefing claro e objetivo, que enquadre o problema/desafio
proposto. E também uma fase durante a qual se deve analisar toda a
informagao recolhida, e escolher a direcdo a seguir. Deste procedimento
resulta o briefing, onde esta definido o problema e se esboca o plano de
abordagem. Com efeito, sao utilizados métodos e ferramentas como o

Focus Group; Assessment Criteria; Comparing Notes; Drwvers and hurdles; Customer

ourney Mapping.
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Na terceira fase, surge o periodo de desenvolvimento, onde as solucoes
sao implementadas, prototipadas, testadas e repetidas. Este processo de
tentativa e erro ajuda os designers a refinarem e a melhorarem as ideias,
bem como a definir as varias direcdes a seguir e multiplas solugdes en-
contradas. Qual a solucao desejavel e qual a solucdo possivel? Procura-se,
assim, refinar os conceitos propostos para a resolugao do problema iden-
tificado nas fases anteriores. E: 0 momento em que o projeto concretiza
o conceito e avanga para um resultado (produto ou servigo). O designer
utiliza técnicas e métodos criativos com o intuito de produzir visualiza-
¢oes, prototipos, testes e cenarios de aplicagao que permitam materializar
e concretizar o resultado final do processo. No entanto, ¢ ainda necessario
implementar e validar o projeto através de testes finais e avaliagao dos re-
sultados. Normalmente, sao utilizados os seguintes métodos: bramnstorming,

prototipos, trabalho multidisciplinar e gestao visual.

Na quarta e ultima fase, que corresponde a implementagao, ¢ onde o
resultado final é lancado. Testar a solucao de forma simples, permite de-
terminar o impacto e a sua validade. £ onde o conceito desenvolvido
¢ produzido e lancado, e ¢ também aqui que se determinam eventuais
constrangimentos ou problemas na producao. Na fase final do processo,
ha ainda lugar para a medicao do impacto que o projeto tem (eficiéncia,
eficacia) e um balanco especifico das diferentes etapas do processo (ideias
que tenham surgido e sido descartadas podem ser identificadas como pas-
siveis de integrar um novo processo de design). Os métodos utilizados sao

geralmente os testes, a aprovagao, a avaliacao e o feedback.

4.6 CRIATIVIDADE E INOVACAO NAS ARTES
CULINARIAS

4.6.1 CONTEXTUALIZACAO

Ao examinar a natureza da culinaria, a criagdo de uma refeicao nao

consiste apenas em produzir uma combinagao harmoniosa, polifénica e
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259 TLA: "When examining the nature of
the culinary, the creation of a meal is not
only about producing a harmonic, poly-
phonic and contrapuntal combination of
tastes, smells and forms, as most cook-
ing books claim. On the contrary, when-
ever a chef sets himself to work with
his pallet of foods it is in the movement
away from the skeletal structure that
functions as an extension of the plate or
of the ground from which food emanates
that the creative assembling of elements
through which a reproduction of the sens-
es is started.”
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contrapontistica de gostos, cheiros e formas, como afirma a maioria dos
livros culinarios. Pelo contrario, sempre que um cozinheiro se dispoe
a trabalhar com a sua paleta de alimentos, ¢ ao afastar-se da estrutura
esquelética, que funciona como uma extensao do prato ou da base de
onde emana o alimento, que se inicia a montagem criativa dos elemen-

tos, através da reproducio dos sentidos.”®” (Dolphijn, 2006:179)

Como vimos anteriormente, no ambito do design, a defini¢ao de cria-
tividade ¢é transversal a diversas areas, nomeadamente as Artes Culina-
rias. Alguns dos aspetos que sdo sublinhados por diversos autores, no
ambito das Artes Culinarias, sao os conceitos de novidade (novelty) e de
apropriagao face a um determinado produto, que, tal como referem Lu-
bart (2003) e Amabile (1982), sdo determinantes na avaliacdo da criativida-
de. Para um objeto ser entendido como criativo, tem de ser apropriado
ao contexto e responder a varios parametros. Na seccdo sobre a avalia-
cao da criatividade nas Artes Culinarias abordaremos as dimensoes nas
quais a criatividade intervém — criatividade (novidade, utilidade, equi-
librio e harmonia) e apresentacao (pratica profissional, técnica, sabor e
tempero, manipulacao dos ingredientes e design), segundo os estudos
de Horng e Hu (2009; 2008). Criatividade e inovacgao sao dois conceitos
muito presentes nas Artes Culinarias, mas tém sido discutidos sobretudo
na Alta Cozinha, normalmente aliada a performance criativa do chef (Beau-
gé¢, 2012; Roque, Guastavino, Lafraire ¢ Fernandez, 2018). Porém, os estudos sobre a
criatividade nas Artes Culinarias tém incidido essencialmente nos mé-
todos de avaliacao acerca do trabalho dos chefs e no modo como estes
encaram a criatividade (Horng ¢ Hu, 2009; 2008; Peng, Lin, ¢ Baum, 2012; Stierand ¢
Dorfler, 2012). Por exemplo, Peng, Lin e Baum, (2012) apresentam um estu-
do com diversos chefs para avaliarem a criatividade culinaria, e os seus
resultados demonstram que eles associam a criatividade a capacidade
técnica. Stierand e Dorfler (2012) utilizaram o mesmo método e conclui-
ram que os chefs se referem a criatividade através de conceitos como
harmonia, utilizando metaforas e referéncias as artes visuais. Roque et
al. 2018) consideram que a auséncia de consenso, quanto ao conceito

torna a criatividade uma nebulosa no campo das Artes Culinarias:
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‘A inovacao na cozinha ndo é apenas um trabalho cognitivo, inclui senti-
mentos, percecoes, emogoes, julgamento estético, posicao social, histéria

e estilo do ckef’m (Gomez e Bouty, 2009)

Numa pesquisa por diversas publicacdes académicas, conseguimos per-
ceber que a falta de consenso ou auséncia de estudos sobre a criatividade
nas Artes Culinarias ndo limita, porém, o surgimento de cada vez mais
investigacoes no que diz respeito a criatividade associada ao “emprata-
mento” (plating), na alta cozinha (Spence, 2017; Spence e Piqueras-Fiszman, 2014;

Velasco et al., 2016; Fernandez et al., 2015; Abrams, 2013; Deroy et al., 2014).

Roque et al. (2018) consideram que para o produto culinario ser criativo, tem
de ser novo e apropriado ao contexto, e envolve a producao de novos pratos
e 1deias que podem ser implementados para apresentar melhores pratos
e mais saborosos (Horng ¢ Hu, 2008). No entanto, nas Artes Culinarias, é im-
portante ter em conta fatores como o conhecimento técnico, a cultura e os
elementos artisticos (1.e., harmonia, equilibrio e simetria) (Abrams, 2013; Horng
¢ Hu, 2009; Horng e¢ Hu, 2008; Michel, ¢t al., 2015; Stierand e Dorfler; 2012; Stierand e Lynch,
2008; Zellner et al., 2010; Bonacho e al,, 2018). Nas sec¢oes seguintes, abordamos a
perspetiva da criatividade enquanto inovacao culinaria, bem como o pro-

cesso criativo e a avaliagao da criatividade neste contexto.

4.6.2 INOVACAO NAS ARTES CULINARIAS

Segundo Opazzo (2016), o termo inovagao tornou-se popular entre as va-
rias disciplinas, bem como na prépria industria, o que acabou por torna-
-lo ambiguo. Na visao da autora, inovagao ndo ¢ o mesmo que mudanca,
embora o conceito corresponda a uma “capacidade de conduzir mudan-
cas”.”" Nao se refere a uma mudanga inata, mas envolve a intencao de
mobilizar a mudanca, o que implica um processo de “tomada de deci-
sa0”.?%? Refere também que inovagdo nao ¢ o mesmo que criatividade:
“Criatividade refere-se a visao de ideias originais, enquanto a inovac¢ao

corresponde ao processo através do qual novas ideias sao desenvolvidas e
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260 TLA: “Innovation in cuisine is not
solely cognitive work but includes feel-
ings, perceptions, emotions, aesthetic
judgments, and social position, history
and style of the chef.”

261 TLA: “capacity to drive change.”

262 TLA: “decision-making.”

263 TLA: “Creativity refers to the envi-
sioning of original ideas, whereas innova-
tion corresponds to the process through
which new ideas are developed and im-

plemented in practice.”



264 TLA: “involves basic creativity, which
is based on the elite chef’s artistic aspi-
rations. The diffusion aspect of innovation
is based in the field of culinary services in
a process of learning and networking as
well as dimensions of adoption and dif-
fusion that are influenced by traditions in
the broader gastronomic world.”

265 TLA:"This structure leads to the ap-
prenticeship and learning process as well
as the professional progression of chefs.
Cooking schools are playing a growing
role in the development of chefs.”
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implementadas na pratica.””? Esta ¢ uma diferenca importante, porque
nem todo o processo criativo conduz a uma inovagao. A inovagao deve

ter um impacto social e ser reconhecida pela comunidade. (Opazo, 2016:12)

Albors-Garrigos et al. (2013) sugerem que a inovagao culinaria ¢ definida
como um processo experimental. Mais uma vez, o processo de inovac¢ao
estara centrado no chef; Stierand e Lynch (2008) apud Albors-Garrigos et

al. (2013), consideram que a inovacao

envolve criatividade bésica, baseada nas aspiracoes artisticas do chef de
elite. O aspeto de difusdo da inovagao ¢ baseado no campo de servigos
culinarios num processo de aprendizagem e networking, bem como em

dimensodes de adogao e de difusao que sao influenciadas pelas tradi¢oes

no mundo gastrondémico mais amplo.”** (Albors-Garrigos ef al,, 2013: 21)

Autores tais como Svejona, Mazza, Planellas (2007) e Opazo (2016) refe-
rem que Ferran Adria, enquanto empreendedor, iniciou a inovagao na
Alta Cozinha. O compromisso com a criatividade gerou o desafio de

novas ideias, que sdo aceites pela industria (Opazzo, 2016).

Sob uma outra perspetiva, Harrington e Ottenbacher (2013) analisaram
e compararam o processo de inovacao de restaurantes com estrelas Mi-
chelin, constatando que o processo de inovagao, comparado com o mo-
delo de desenvolvimento de produtos alimentares (i.e., produgao indus-
trial), ¢ menos formal e mais organico, pois lida menos com o mercado,
o custo ¢ a analise financeira, para além de assentar sobretudo numa
rede de pares e fornecedores. O éxito para a inovacao, no caso dos chefs,

reside sobretudo nos seus conhecimentos tacitos e na habilidade técnica.

Gomez et al. (2003) e Bouty e Gomez (2013) analisaram também o processo
criativo dos chefs com estrela Michelin e identificaram uma hierarquia
bem definida na criatividade, na qual os chefs tém atividades criativas,
desenvolvem novas técnicas, lideram as suas equipas, € possuem uma re-
lacdao proxima com os seus clientes, sous-chefs e cozinheiros: “Esta estru-
tura leva ao ensino e processo de aprendizagem, bem como a progressao
profissional dos chefs. As escolas de culinaria estao a desempenhar um

papel crescente no desenvolvimento dos ¢hefs.”’**° (Albors-Garrigos et al., 2013:21)
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Para Gomez et al. (2003) e Bounty e Gomez (2013), a inova¢ao na cozinha

pode ser classificada em trés grupos:
1) exploratoria ou avant-garde;

2) minimalista; e

3) classica, baseada no goiit de terroir.”**

Uma minoria dos c¢kefs procura inspiragdo na ciéncia alimentar, indo
sobretudo em busca de novas texturas e combinagdes de ingredientes.
Aquilo que é comum a todos ¢ a documentacao das suas inovacoes de
um modo codificado (notas técnicas, receitas, técnicas, fotografias) (Opa-

z0, 2013; 2016).

De acordo com Albors-Garrigos e al. 2013), Gomez et al. (2003) e Gomez
e Bounty (2009), a inovagao na culinaria esta mais associada a uma cozi-
nha de vanguarda do que propriamente a cozinha tradicional, embora
alguns cozinheiros utilizem produtos ferror®’ nas suas inovagoes. So-
bre esta perspetiva, ¢ importante considerar também a abordagem de
Petruzzelli e Savino (2014), que apresentam o conceito de inovagao com
base nos estudos de Fleming (2001), Shumpeter (1934) e Nelson e Winter
(1982), que, por sua vez, definem inovacao como uma identificagao de
componentes existentes, que podem ser recombinados para criar ino-
vagoes, uma associacao que ¢ feita tanto no caso da gastronomia como
no das industrias criativas e culturais (Fergunson, 1998; Svejenova ef al, 2012).
Novos pratos, por exemplo, podem surgir como combinagoes novas de
ingredientes variados e heterogéneos. Os autores apresentam um estu-
do sobre o trabalho de René Redzepi,?® chef dinamarqués, a semelhanga
dos estudos de Opazzo (2013; 2016) € Svejenova (2007) sobre o trabalho de
Ferran Adria, que veremos mais a frente. “Novos pratos sao normal-
mente criados como resultado de uma pesquisa de varios ingredientes
heterogéneos, que sao combinados ao utilizar um conjunto de métodos

de confecao, como picar, espetar, refogar, laminar.”’

O processo de inovagao e a aquisi¢cao de novos equipamentos, baseados

em tecnologia de ponta, facilitam o desenvolvimento de novos produtos
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266 “French taste-makers - journalists,
cookbook writers, chefs - and taste pro-
ducers - cheese-makers, wine-makers,
bakers, cooks - have long been allied
in an effort to shape taste perceptions.
Taste producers and taste makers inter-
vened in an everyday occurrence, eating
and drinking, and these advocates guided
the French toward a certain relationship
between soil and taste, le godt du terroir.”
Uma linguagem que resulta apenas da
interacao entre os receptores sensoriais,
a boca e o cérebro. Criaram-se argumen-
tos como “linking place, taste, types of
agriculture and quality that helped pro-
tect certain forms of agricultural pro-
duction, and ultimately helped to define
French national cuisine”. A qualidade do
sabor esta diretamente relacionada com
o estilo de producao. Uma ligacao da ag-
ricultura com avida rural e a alimentacao
em resposta a urbanizacao e industrial-
izacao das sociedades.” Este movimento
deu origem também a lugares que criar-
am sabores distintos. (Trubek, 2007:263,
264, 265)

267 Ver golt de terroir.

268 "Redzepi graduated from culinary
school in Copenhagen, where he cooked
in the continental French tradition
(Skyum-Nielsen, in Noma, 2010 in A(d)).
He began his culinary career in 1993 at
Pierre André in Copenhagen, working
with the French chef Philippe Houdet. He
then worked at the three-star Le Jardin
Des Sens in Montpellier, at Ferran Adria’s
acclaimed ELl Bulli in Barcelona, and at
Thomas Keller's three-star Michelin
restaurant, The French Laundry, before
returning to Copenhagen to work at the
famed Kong Hans Keelder. In December
2002, Redzepi was contacted by Claus
Meyer, a professional chef, cookbook
author, affiliated professor in the De-
partment of Food Science at the Univer-
sity of Copenhagen, and host of the New
Scandinavian Cooking show, who offered
him the opportunity to open a restaurant
at the North Atlantic House, a former
eighteenth-centurywarehouse that was
being turned into a cultural centre. Noma
opened in November 2003 with Redzepi
as the head chef.” (Petruzzelli & Savino,
2014)

269 TLA: "New dishes are typically creat-



ed as the result of a search of various and
heterogeneous ingredients, which are
combined by employing a set of cooking
methods, such as mincing, skewering,
sautéing and rolling.”

270 TLA: "Process innovation and the
acquisition of new equipment, which is
based on state-of-the-art technology,
facilitate the development of new prod-
ucts and that is the reason why innovative
chefs simultaneously carry out the three
kinds of innovations: product (including
dish design), process, and service.”

271 TLA: “Cuisine is a language that
everyone speaks and understands.”

272 Marie-Antoine Caréme, by name
Antonin Caréme, (born June 8, 1784,
Paris, France—died January 12, 1833,
Paris), French chef who served the royal-
ty of Europe, wrote several classic works
on cuisine, and advanced the notion of
cuisine as both an art and a science. He
is often cited as the founder of French
gastronomy and was a pioneer of grand
cuisine. Caréme’s cuisine was famous
for its decorative and elaborate display,
approaching the grandiose, fitting for the
old society of Europe. His chief works in-
clude Le Cuisinier parisien; ou, l'art de la
cuisine francaise au dix-neuvieme siecle
(1828; “The Parisian Cook; or, The Art of
French Cooking in the 19th Century”), Le
Patissier royal parisien (1828; “The Royal
Parisien Pastry Chef”), Le Patissier pit-
toresque (1842; “The Picturesque Pastry
Chef”]), and Le Maitre d'hotel francais:
traité des menus a servir a Paris, a
Saint-Pétersbourg, a Londres, et a Vienne
(1820; “The French Head Waiter: A Selec-
tion of Menus to Serve in Paris, St. Pe-
tersburg, London, and Vienna”). Caréme’s
ideas—which included an emphasis on
the artful presentation of dishes and on
the use of fresh ingredients—caught on
in restaurants throughout Europe, espe-
cially in France, where the French Revo-
lution contributed to the development of
restaurants, as cooks of the deposed ar-
istocracy looked for work. Caréme helped
create a new culinary ethic befitting the
new France. (Myhrvold, Marie-Antoine
Caréme FRENCH CHEF, 2013)

273 Auguste Escoffier, in full Georg-
es-Auguste Escoffier (born October 28,
1846, Villeneuve-Loubet, France—died
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e esta ¢ a razao pela qual chefs inovadores realizam simultaneamente os

trés tipos de inovagao: produto (incluindo o design do prato), processo,

270

e servi(;o. (Albors-Garrigos et al., 2013:33)

Os chefs consideram a inova¢ao como uma ferramenta estratégica e ten-
dem a formalizar a sua gestao e a documentar as suas proprias inovagoes.
O conhecimento culinario (ingredientes, técnicas, sabores) ¢ considerado
competéncia essencial no processo de inovagao e o seu resultado pode ser
resumido no aumento da oferta culinaria e na qualidade alimentar, ten-
do como resultados a preparacao culinaria, a eficiéncia da cozinha, bem

como a qualidade do servigo de mesa.

Como vimos anteriormente, no caso do design também nas Artes Culi-
narias a inovacao pode ser uma ferramenta de diferenciacao que ajuda
no desenvolvimento da marca (ckef) € do mercado. Deve ser gerida para
produzir resultados bem-sucedidos e deve ser documentada. A colabora-
¢do com agentes externos (cientistas e investigadores) da suporte ao pro-
cesso de inovacao e facilita a implementacao das ideias criativas do chef,
colaboragao que fortalece a gestao do processo. Requer espaco e tempo,
podendo ser gerida de um modo eficiente se afastados do local de traba-
lho. Finalmente, a educacdo culinaria e a capacidade técnica devem ser
reforgadas, pois a inovagao requer essa solidez, uma vez que a intuigao

nao ¢ viavel no processo (Albors-Garrigos e al., 2013).

4.6.3 FERRAN ADRIA E O ELBULLI -
CRIATIVIDADE E INOVACAO

‘A culinaria é uma lingua que todos falam e entendem” (Ferran Adria, elBulli,
apresentacao na sede da Google Company, EUA, 201 1}271 (Opazo, 2013:82). Opazo (2013)
menciona que Adria e a sua equipa iniciaram algo que os seus predeces-
sores ja haviam feito (Caréme?’?, Escoflier’”?), ao transformar produtos
culinarios em produtos intelectuais, documentando todo o conhecimento

produzido no restaurante:

213



“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

‘Ao fazé-lo, Adria e a sua equipa provocaram mudancas na rede existente
de discursos culinarios, que contribuiram para consolidar um novo movi-

mento culindrio ‘experimental™?”* (Opazo, 2013:84).

O contetdo disponibilizado pelo restaurante elBulli ndo se limitou aos
produtos culinarios; também incorporou relatos metodicos da missao,
filosofia e funcionamento interno da organizagao, tais como “mapas

evolutivos” detalhados, de receitas e descricdes dos métodos de criativi-

dade usados no restaurante.?’® (Opazo, 2013: 84)

Esta revolu¢ao no mundo da cozinha que ocorreu hé cerca de duas dé-
cadas — movimento avant-garde — por vezes referida com expressdoes como
“cozinha progressiva”, “cozinha tecno-emocional”, “cozinha molecu-
lar” e “cozinha modernista”,””® levanta questoes sobre o que ¢ a cozinha,
o que ¢ um restaurante ¢ o que significa cozinhar. Segundo Opazzo (2013),
este movimento levou a inovacoes radicais que desafiaram as bases da

cozinha. O estudo da autora (2013, 2016) mostra como o elBulli,?”’

na pes-
soa do chef Ferran Adria, exemplifica de forma clara e objetiva o que ¢ a

Inovacao, neste caso, mais uma vez, na Alta Cozinha.

Opazzo (2013) refere que as transformacoes que ocorreram no elBulli,
através de Ferran Adria, nao s6 abriram o conhecimento sobre novos
alimentos e preparagoes culinarias, como também criaram um profundo
entendimento de como este conceito pode ser mobilizado num contexto
institucional. No livro Appetite for Innovation, Opazo (2016) acompanha de
perto todo o processo criativo e de inovacdao do restaurante, adotando,
para tal, o conceito de inovagao proposto por Van de Ven (1936). “O de-
senvolvimento e implementacao de novas ideias por pessoas que, ao lon-
go do tempo, se envolvem em transagdes com outras pessoas, dentro de

um contexto institucional?’® (1986:591).

Esta defini¢do enfatiza dois aspetos importantes para entendermos a ino-
vagao culinaria: primeiro, o facto de ser vista como um processo que ¢é
produzido, na pratica, por participantes de uma determinada area; e, se-
gundo, o facto de se definir a inovagdo como algo situado num determi-

nado contexto, onde ideias novas sao ativadas num dominio particular.
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February 12, 1935, Monte-Carlo, Mona-
col, French culinary artist, known as “the
king of chefs and the chef of kings,” who
earned a worldwide reputation as director
of the kitchens at the Savoy Hotel (1890~
99) and afterward at the Carlton Hotel,
both in London. His name is synonymous
with classical French cuisine. Escoffier
radically simplified food service by ad-
vocating the use of seasonal ingredients
and the abandonment of elaborate gar-
nishes. He also streamlined the organ-
ization of professional kitchens. These
ideas were widely disseminated through
Larousse Gastronomique (1938), a defin-
itive work on classical French cuisine by
Escoffier's friend Prosper Montagné, a
noted chef. Escoffier's memoir, Souve-
nirs inédits (1985; Memories of My Life),
was published posthumously. (Myhrvold,
Auguste Escoffier FRENCH CHEF, 2013)
274 TLA: “In doing so, Adria and his team
triggered changes in the existing network
of culinary discourses that contributed to
consolidate a new and “experimental” cu-
linary movement.”

275 TLA: “The content made available by
elBulli restaurant is not confined to culi-
nary products; it also incorporates me-
thodical accounts of the organization's
mission, philosophy and internal function-
ing, such as detailed “evolutionary maps”
of recipes and descriptions of the methods
of creativity used at the restaurant.”

276 “Modernist cuisine uses chemical
ingredients not typically considered food
for human beings and high-tech electron-
ic equipment that were commonly used in
industrial food processing but unheard of
in the world of high cuisine until recently.
Many of the chemicals and techniques are
used for altering food textures, turning a
beet into gelée, mayonnaise into a fried
nugget, or potatoes into a foam. Some of
the most commonly used chemicals are
xanthan gum to thicken ingredients at ei-
ther hot or cold temperatures, methylcel-
lulose to thicken ingredients and incor-
porate air into them in the process, and
agar to jellify hot ingredients. Some of the
most frequently used electronics tools
are the Packet, which makes ice cream,
sauces, or purées in a matter of seconds;
the Cryovac machine and the immersion
circulator, to vacuum-sea food and cook



it in a low-temperature-controlled water
bath for a long time (a technique called
cooking sous-vide, which is French for
“under-vacuum”); and the Thermomix,
an appliance that can delicately blend
and heat foodstuffs.” p.53 (Leschziner,
2015, p.53)

277 O elBulli foi um reconhecido res-
taurante com 3 estrelas Michelin Rouge
localizado na provincia de Girona, Cata-
lunha - Espanha, que abriu em 1963
(Opazo, 2013).

278 TLA: "The development and imple-
mentation of new ideas by people who
over time engage in transactions with
others within an institutional context.”
279 TLA: “For a chef, a dish is not simply
a combination of ingredients, techniques,
and presentation, but is rather something
embedded in traditions, culinary conven-
tions, technical knowledge, fads, and crea-
tivity. How chefs understand these various
factors, and which ones they prioritize to
create dishes, informs theirs views of what

is innovative and what is not.”
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Para um chef; um prato nao ¢é simplesmente uma combinagdo de ingre-
dientes, técnicas e apresentacoes, ¢ algo que também esta enraizado
nas tradi¢des, convengdes culindrias, conhecimento técnico, tendéncias
e criatividade. O modo como os chefs entendem estes fatores, os quais

priorizam para criar os pratos, informa-nos sobre o seu ponto de vista

sobre o que ¢ inovador ou nd0.””” (Leschziner, 2015:64)

Para a autora, a inova¢do nao ¢ uma categoria formal; por exemplo, nos
restaurantes, nao constitul uma categoria em que eles sejam inseridos,
no entanto, as avaliacdes que recebem e as consequentes apreciagoes sao
baseadas neste conceito de inovacdo. As criticas que os restaurantes rece-

bem sao feitas com base em quatro aspetos:
a) ingredientes;

b) combinagao de ingredientes;

c) técnicas;

d) apresentagao (Leschziner, 2015).

Opazo (2016) aponta ainda a abordagem de Bourdieu (1979), que refere
que o trabalho culinario e as inovagoes culinarias s6 existem se outros
participantes (pares), na area da gastronomia, os reconhecerem como tal.
A analogia de Bourdieu (1979) diz respeito as obras de arte, como objetos
simbolicos, que s existem se forem acessiveis e reconhecidas por uma
determinada audiéncia. No campo da cozinha modernista, por exemplo,
e sendo que ela ¢ associada a criatividade e originalidade, os chefs que
cozinham de um modo mais tradicional tém dificuldade em atrair a aten-

¢ao e o prestigio junto dos media (Leschziner, 2015).

A movacdo culinaria deve também a sua expansao ao desenvolvimento
(& dissemina(;io de um discurso culinario (Fergunson, 1998; Opazo, 2013; Albors-
-Garrigos ¢t al., 2013; Petruzzelli e Savino, 2014).
Os textos gastronémicos foram agentes fundamentais na socializacao
do desejo individual e na redefinicao do apetite, em termos coletivos.

(...) Estes textos (...) foram indispensaveis para o campo gastronomi-

co, porque estabilizaram o produto culinario efémero numa rede de
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discurso extra-culinario e porque redefiniram a universo da culinaria

como amplamente cultural.?®® (Fergunson, 1998: 600)

Fergunson (1998, 2004) refere ainda que a formalizacao de um discurso, em
textos escritos, possibilita a transformacao de produtos culinarios em produ-
tos intelectuais, que podem ser retirados do seu contexto, tornando-se per-

duraveis no tempo. Opazo (2013 identifica no discurso do elBulli trés funcgoes:
a) conceptualizagao das inovacgoes;

b) socializacao e disseminacao das inovagoes;

c) controlo sobre as inovagoes.

A inovacao nao ¢ apenas uma ideia original ou a sua implementacao, envol-
ve também o seu reconhecimento por uma determinada comunidade. “Tal
reconhecimento depende criticamente do posicionamento de novas ideias

dentro de um determinado contexto social e cultural”" (Opazo, 2013: 86).

A sua formalizacao em textos permite a partilha e, a0 mesmo tempo, o
controlo do seu contetudo. “Nestes contextos, as publica¢cdes permitem
que os inovadores anexem as suas inveng¢des a uma fonte identificavel e
especifiquem a maneira pela qual desejam que as suas descobertas se-
jam transmitidas, moldando, assim, o contetdo e a apresentagao das suas

criagoes’”?*? (Opazo, 2013:87).

Adria desenvolveu, neste sentido, uma metafora que explica a sua visao
de inovagao, a qual chamou “a piramide da criatividade” Fic.39. Esta me-

tafora identifica quatro modos de inovagao:
1) reprodugao;

2) evolucao;

3) combinacao;

4) criatividade conceptual.

Cada um deles representa uma disposicao para o que é novo (novelity).

No Gltimo patamar da piramide, a criatividade conceptual ¢ aquilo que

216

280 TLA: “Gastronomy texts were key
agents in the socialization of individual
desire and the redefinition of appetite in
collective terms. [...] These culinary texts
of indirection were indispensable for the
gastronomic field because they stabilized
the ephemeral culinary product within
a network of nonculinary discourse and
because they redefined the culinary as
broadly cultural.”

281 TLA: "Such recognition depends crit-
ically on positioning novel ideas within a
given social and cultural context.”

282 TLA: “In these contexts, publications
allow innovators to attach their inventions
to an identifiable source and to specify the
way in which they want their discoveries
to be transmitted, thereby shaping the
content and presentation of their crea-
tions.”



283 TLA: “For instance, revolutionary
cooking techniques incorporated in haute
cuisine in recent years include rapid
freezing through the use of liquid nitro-
gen and gelation via the use of alginates.
Examples of cooking concepts are de-
construction (breaking apart traditional
dishes), “vegetal cuisine” [situating veg-
etables as the main focus of a dish), and
adaptation (positioning established culi-

nary styles into new contexts).”
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Adria designou como sendo o climax da criatividade, que ja referimos an-
teriormente, traduzido num discurso culinario, a procura de novas pala-
vras e frases, que procurem expandir o repertorio da linguagem para uma
determinada comunidade (Opazo, 2016). Para Adria, este modo de criativi-
dade envolve a procura de conceitos e técnicas que possam enriquecer e

expandir o discurso culinario.

Por exemplo, técnicas revolucionarias de culinaria, incorporadas nos
ultimos anos na Alta Cozinha, incluem o congelamento rapido através
de nitrogénio liquido e gelificacdo através da utilizagdo de alginatos.
Exemplos de conceitos culinarios sao, por exemplo, a desconstrucao
(desmembramento de pratos tradicionais), “cozinha vegetal” (situando
os vegetais como foco principal do prato) e adaptacdo (posicionamento

de estilos culinérios estabelecidos em novos contextos).”®* (Opazo, 2016:24)

FIG. 39 - Piramide da criatividade de Ferran Adria, elBulli Fonte: Ferran Adria. Notes on Creativity.
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Esta inovacao conceptual permitiu oferecer aos clientes do elBulli uma
experiéncia culinaria, e ndo apenas saborear novos pratos ou representa-

¢oes de alimentos.

Simplificando, o elBulli visava levar a criatividade ao extremo, ofere-
cendo ao publico interessado nao apenas novos pratos, mas novos con-
ceitos, com o potencial de apresentar oportunidades para pensar dife-

rente sobre a comida, as vezes até a custa do prazer.”®* (Opazo, 2016:29)

Para Adria, a criatividade nao era apenas uma questao de alimento,
de comer ou gostar de alguma coisa, mas também uma questdo de
expandir o discurso culinario que estava a desenvolver. A criatividade
desenvolveu-se no sentido de abandonar as adaptagoes de antigas pre-
paragoes culinarias, dedicando-se a uma combinagao de antigos e no-
vos métodos de preparacao, com base no conhecimento adquirido pela

sua organizagao.

No mundo da culinaria, ha competéncias e conhecimentos que os chefs
precisam de adquirir, para o desenvolvimento daquilo a que eles cha-
mam um “critério gastronémico” bem-informado, que serve de base
para inovar. Fazem-no dominando técnicas culinarias classicas ¢ mo-
dernas, preparacdes e estilos, a partir dos quais podem construir a sua
criatividade. Ter essa base solida de conhecimento ¢ visto pelos profis-
sionais culinarios como algo crucial para o desenvolvimento e valoriza-

¢ao de criagdes culinarias inovadoras.”®® (Opazo, 2016:42)

Uma das grandes alteracoes que Adria e o elBulli introduziram na cria-
¢ao culinaria foi a separacao do tempo e do espago para a criagao.
Como vimos anteriormente, o processo de criagao precisa de um espa-
¢o e tempo afastados da pratica diaria do restaurante, para implemen-
tar e criar novas ideias. Esta auséncia de criatividade ou reflexao sobre
o0s pratos que se servem, ¢ transversal a iniimeros c/efs, como mostram o

trabalho de Opazo (2016) e Leschziner (2015):

servir os clientes todos os dias (e, na maioria dos restaurantes de Alta
Cozinha, duas vezes por dia) envolve tarefas altamente exigentes, que
deixam pouco ou nenhum tempo para se dedicarem a criatividade.

De facto, a maioria dos ckefs” que entrevistei reconhece que tinham
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284 TLA: “To put it simple, elBulli aimed
to take creativity to an extreme by offer-
ing the interested public not merely new
dishes, but new concepts with the po-
tential to present opportunities to think
differently about food, sometimes even at
the expense of pleasure.”

285 TLA: “In the world of cuisine, there
are skills and knowledge that chefs need
to acquire for the development of what
they call a well-informed “gastronomic
criterion,” which serves as a basis from
which to innovate. They do so by mas-
tering classic and modern culinary tech-
niques, preparations, and styles from
which they can built their creativity. Hav-
ing this solid basis of knowledge is seen
by culinary professionals as crucial to the
development and appreciation of innova-
tive culinary creations.”



286 TLA: “Serving customers every day
(and in most haute cuisine restaurants,
twice a day) involves highly demanding
chores that leave little or no time to de-
vote to creativity. In fact, the majority of
chefs that | interviewed recognized that
they had very little time to think and eval-
uate new ideas during their daily works.”
287 TLA: “test their ideas through con-
tinuous processes of trial and error. To
support their work, they developed lists
of the ingredients and preparations that
they haf tried, while specifying the results
obtained in each of the experimentation.”
288 TLA: “Some of the culinary tech-
niques that were developed during theses
years included warm jellies, foams, and
savory crocants; new culinary concepts
included deconstruction, minimalism,
and pluralism.”

289 O sexto sentido que se propde nos
enunciados de trabalho dos alunos. Res-
gate - Sentidos. Propoe-se uma reflex-
3o, apds todo o processo criativo, sobre o
resultado obtido. Ver capitulo 7.
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muito pouco tempo para pensar e avaliar novas ideias durante os seus

trabalhos diarios.”®® (Opazo, 2016:63)

E a partir desta perspetiva, da necessidade de tempo e espaco para criar,
que o elBulli estabeleceu um novo espago para a criacao. Durante o periodo
em que o restaurante nao estava aberto, a equipa de Adria encontrava-se
neste outro local, para o desenvolvimento dos seus processos de inovacao e
criacao. Ao trabalhar num novo espaco, o elBulli permitiu que se expandis-
sem as oportunidades da equipa para questionar e examinar os aspetos da
pratica culinaria. Havia um processo de continua reflexao, onde tudo era
questionado e testado. Neste novo espaco, Adria e a sua equipa “testa[va]
m as suas ideias através de processos continuos de tentativa e erro. Para
apoiar o seu trabalho, desenvolveram listas dos ingredientes e preparagoes
que experimentaram, especificando os resultados obtidos em cada uma das

experiéncias”’ (Opazo, 2016:65).

Ao estabelecer uma separagao das rotinas do restaurante e ao implementar
um método de catalogacao e registo (diagramas, graficos, imelines), a equipa
ganhava, assim, alternativas para explorar a criatividade culinaria, o que
lhe permitiu descobrir novos conceitos culinarios e técnicas que poderiam
ser utilizadas em indmeros pratos e receitas. “Algumas das técnicas culina-
rias que foram desenvolvidas durante esses anos incluiram gelatinas quen-
tes, espumas e crocantes salgados; novos conceitos culinarios que incluiam

a desconstrucao, o minimalismo e o pluralismo”* (Opazo, 2016:66).
Deste periodo no elBulli, surgem uma série de principios criativos:
1) esséncia dos ingredientes;

2) alargamento das fronteiras entre o doce e o salgado; e

3) os sentidos.

Para além dos cinco sentidos, o elBulli propunha ainda um sexto sen-
tido, ao sugerir uma reflexdo sobre a mensagem que estava escondida
nas suas criagoes:®® “Eu espero que nao tenham vindo aqui para co-
mer! Porque se comer ¢ o que pretendem, ha muitos outros lugares onde

podem ir!”*"° Soler apud Opazo (2016).
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A criacdo de novas técnicas e conceitos que serviam para a elaboracao
de uma linguagem propria, levaram Adria e a sua equipa a um nivel de
invencao que requeria uma linguagem especifica. Além da atitude criati-
va e do compromisso, esta linguagem levou a organizacao a estabelecer
um conjunto de procedimentos. Nomeadamente, a implementacdao do
workshop elBulli, Fi6.40, que funcionava como uma cozinha de teste para a
implementagao posterior dos pratos no restaurante. De outubro a margo,
a equipa criativa trabalhava neste workshop, na criacao de novas técnicas e
conceitos culinarios que, depois, de abril a agosto, eram implementados
no restaurante; posteriormente, a informacao e o feedback gerado no res-
taurante eram novamente levados para o workshop, de modo a conduzir a

Investigacao por mais sels meses.

ELBULLI WORKSHOP m ELBULLI RESTAURANTE

ATIVIDADES ATIVIDADES DE PRODUCAQ
EQUIPA CRIATIVA LR
AREA DE EQUIPA EQUIPA COMENSAL
DESENVOLVIMENTO COZINHA SALA
1. 6 meses de 1. 6 meses de producao
investigacao e e R&D
experimentacdo 2. Criacao de
2. Criacao de novas aproximadamente 120
técnicas e conceitos novos pratos por época

FIG. 40 - Ciclo de inovacao/producao - restaurante/workshop Ferran Adria, elBulli. Fonte: Opazo, 2016.

Este modelo de funcionamento era suportado pelo desenvolvimento pa-
ralelo de produtos alimentares com a marca Ferran Adria,””' e nao pelo
elBulli. Como refere Opazo (2016), a marca elBulli ndo poderia ser utiliza-

da nesses casos, porque nao se tratava de Alta Cozinha.
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290 TLA: "I hope you didn’t come here to
eat! Because if eating is what you want,
there are plenty of other places where you
could go!”

291 Por exemplo as parcerias com a La-

vazza.



292 Luki Huber (Luzern, 1973) founded
his product design studio in Barcelona in
'99, after an academic career in industri-
al design at the Schule fiir Gestaltung in
Luzern, and later at the Escola Massana
of Barcelona. Following initial projects
for local companies like Cerabella and
Xocoa, Luki Huber worked exclusively
for the creative team of elBulli between
2002 and 2005. Additionally, to their use
in the restaurant, the products result-
ing from this combination of design and
gastronomy have been exposed at the
Centre Pompidou in Paris, and have been
partially commercialized under the brand
Faces. (Huber)

293 TLA: “Soon after starting work with
the elBulli team, Huber realized that the
work of designers and chefs had many
things in common: They were both ulti-
mately oriented toward the creation of a
concrete object and aimed to be accepted

by an end user.”

CAPITULO 4 - DESIGN, CRIATIVIDADE, INOVACAO E PROCESSOQ CRIATIVO

Durante o periodo do workshop do elBulli, como nao havia um horario
estabelecido para servir, o tempo era dedicado, muitas vezes, a criacao de
novas oportunidades e parcerias com outros profissionais e instituigoes.

292

Exemplo disso € a parceria com designers como Luki Huber,””” no desen-

volvimento de novos utensilios para o processo culinario:

Logo depois de comecar a trabalhar com a equipa do elBulli, Huber
percebeu que o trabalho dos designers e chefs tinha muitas coisas em co-
mum: ambos estavam orientados para a criacao de um objeto concreto
e tinham como objetivo ser aceites por um utilizador final.?”* (Opazo,

2016:77)

Segundo Parreira (2014), o desenvolvimento para otimizar o processo cria-
tivo permite a utilizacdo de “mecanismos e linguagens caracteristicos
das disciplinas artisticas” (Parreira, 2014:126). De acordo com a autora, estas

foram as consequéncias deste facto:

- “0 processo criativo assume-se cOmo meio para organizar ¢ transmitir

conhecimento, significado e significagao”;

- “o papel da dimensao visual permite explicar a criatividade como um

processo de trabalho que sustenta o resultado final”;

- “a utilizagao de ‘alfabetos’ proprios das artes oferece um contributo para

uma linguagem prépria da gastronomia.” (Parreira, 2014:126)

ORGANIZACAO E FILOSOFIA

PRODUTOS PREPARACOES TECNOLOGIAS ESTILOE
CONCEITOS E EQUIPAMENTOS E CARACTERISTICAS
TECNICAS UTENSILIOS
i ;
l "
|

NOVOS PRODUTOS FINAIS: PRATOS E RECEITAS

FIG. 41 - elBulli, mapa de evolucao de Ferran Adria. Fonte: Opazo, 2016.
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Os chefs procuram, deste modo, oferecer produtos originais que sobres-
salam no mercado, mas que nao sejam demasiado inovadores ao ponto
de poderem ndo agradar ao consumidor. Ha um sentido de intui¢do, por
parte dos chefs, relativamente aos sabores que funcionam bem, e as téc-
nicas que sao necessarias para a sua execugao. Nos padroes de criacdao

culinaria destaca-se o seguinte:

a) a criacao ¢ individual (apesar de poderem consultar as suas equipas, sao

08 proprios chefs os responsaveis pelas suas criacoes);

b) o0s chefs sao responsaveis pela execucao dos produtos (podem ndo ser
eles a cozinhar, mas as criticas e apreciagoes estarao sempre associadas

a0 seu nome);

c) esta atividade envolve a gestao do proprio restaurante (parte do tempo

¢ ocupada com a administragao);

d) a criacao tem um proposito comercial (viabilidade econémica do

restaurante);
e) 0s chefs procuram inspiracao nos pratos desenvolvidos por outros chefs.

Sao, muitas vezes, inseridos em categorias e classificagdes, pois s6 assim
entendem o seu proprio trabalho e o modo como ele ¢ avaliado pelo
consumidor. Na cozinha, os ingredientes e a técnica sdo os pontos
essenciais para a categorizacao e classificacdo, bem como a inovagao.
Os chefs trabalham sobre a tradi¢ao, — a tradigao inovadora ou a inovagao
— e o seu trabalho varia de acordo com o estilo culinario, a inovacao e o
status, regendo-se por um sistema de avaliagao critica. “Como qualquer
outro criador num campo cultural, os chefs obtém inspiracdo e ‘copiam’
ideias de outros chefs, contemporaneos ou predecessores, mas, a0 contrario
de outros criadores, nao tém como reconhecer publicamente que a sua

inspiragéo vem dal.”?" (Leschziner, 2015:73)

A Inovagao €, claro esta, uma forca importante para que nos possamos dife-
renciar dos outros em qualquer campo da producao cultural. Na alta cozinha,
a cada estacao, surgem novos ingredientes, combinacgoes, técnicas e estilos

de apresentacao. Um chef pode apresentar novos elementos na sua ementa, e
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294 TLA: “Like creators in any cultural
field, chefs get inspiration and borrow
ideas from contemporaries and prede-
cessors, but unlike creators in many oth-
er cultural fields, they have no means to
publicly acknowledge that they borrowed
anidea.”



295 TLA: “Innovation if of course an
important force for differentiating one-
self from others in any field of cultural
production. In high cuisine, every sea-
son brings, new ingredients, ingredient
combinations, techniques, and pres-
entation styles. One chef will introduce
new elements into his menu, and others
will learn about these ideas and go on to
adopt them, spreading these innovations
through the field. However, any innova-
tion chefs adopt must be consistent with
their culinary styles and the kinds of res-
taurants where they work.”

296 Ver capitulo 2. "When chefs comment
on tastes, they almost always mention
salty, sweet, acid (i.e. sour], and bitter. In
recent years, umami - generally defined
as “savoriness” - has begun to be con-
sidered the fifth taste, one that is com-
monly found in foodstuffs with high pro-
tein levels and “meaty” flavors, such as
meat, mushrooms, broths, and cheese.
Receptor cells on the tongue have been
identified for all five tastes. Foodstuffs
are classified into different sets of tastes
in other world cuisines, notably in South
Asia, where they often amount to five
categories, sometimes including umami
(originally discovered in Japan) and at
other times categories such as pungent.”
(Leschziner, 2015)

297 “Whereas the four tastes constitute
a rigid set of categories (backed up by
scientific studies of taste receptors in
the tongue), textures are a more flexible
group. For instance, some chefs point out
that there should always be something
soft and something crunchy in the dish,
without mentioning any other textures,
whereas others mention smooth and
crispy, and still others mention a wider
range.”(Leschziner, 2015)

298 "I derive these three culinary princi-
ples phenomenologically, from how chefs
talk about cooking, not from criteria that
could guide thoughts on cooking. This is
why smell - a critical sense for the ap-
preciation of food - is not included among
the culinary principles.”

(Leschziner, 2015)

299 TLA: "First a dish should have a bal-
ance of tastes, comprising the four ba-
sics tastes: salty, sweet, sour, and bitter.

Second, a dish should have a balance of

CAPITULO 4 - DESIGN, CRIATIVIDADE, INOVACAO E PROCESSOQ CRIATIVO

outros aprenderao com essas ideias e vao adota-las, espalhando as inovacoes
pelo campo da culinaria. No entanto, qualquer inovacao que os chefs adotem,

deve ser consistente com o seu estilo culinario e o tipo de restaurante onde

295

trabalham®” (Leschziner, 2015:75).

A criagao é normalmente separada da agao/confecdo e, em geral, os prin-

cipios culinarios sao os sabores, texturas e combinagao de ingredientes:

Primeiro, um prato deve ser equilibrado no gosto,”’* deve compreender
os quatro gostos basicos: salgado, doce, acido e amargo. Em segundo
lugar, deve ser equilibrado nas texturas,””’ incluindo o macio, o suave e
o crocante. E terceiro, um prato deve ser confecionado com ingredien-

tes que funcionem bem juntos, uma noc¢ao que se relaciona com duas

298 299

logicas possiveis — geografia ou gosto. (Leschziner, 2015:75)

4.7 0 PROCESSO CRIATIVO NAS ARTES CULINARIAS

Horng e Hu (2008) exploram a criatividade culinaria e o0 modo como o
processo criativo, nas Artes Culinarias, se encaixa no modelo proposto
por Wallas (1926). O estudo das autoras consistiu na entrevista de 17 chefs
premiados, e os resultados mostraram que se enquadram nas categorias
gerais do modelo proposto por Wallas (1926). As quatro fases do modelo de

criatividade culinaria sao:

1) preparar a ideia;

2) incubagao da ideia;

3) desenvolvimento da ideia; e
4) avaliacdao do produto.

Nesta proposta, as autoras adaptam ainda o modelo através de Finke,
Ward e Smith (1992), 0 Geneplore Model. Para além das fases do processo, as
autoras determinam ainda que os sentimentos, pensamentos e reflexdes

dos entrevistados sdo relevantes no processo criativo.
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“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

A criatividade tem sido enfatizada em inimeros estudos da psicologia,
mas também na educacao, gestao, e, claro, em todas as disciplinas ligadas
as artes. No entanto, a criatividade na area da hospitalidade e restaura-
cao tem sido, de certa forma, negligenciada, principalmente nas Artes
Culinérias, embora Fergunson e Berger ja em 1985 incentivassem a cria-
tividade na educagao de profissionais da hospitalidade, através do ensino,
pois, “para gerar a criatividade do aluno em todos os niveis de ensino, os
professores devem entender a natureza da criatividade, as caracteristicas
das pessoas criativas e o modo de desenvolver essas mesmas caracteristi-

2300

cas (Fergunson e Berger, 1985:74)

Embora se refira muitas vezes o ¢hef como um artista, ele ndo tem o mes-
mo estatuto que um pintor ou musico e, contando que o alimento é es-
sencial a sobrevivéncia, seria normal considerar que as Artes Culinarias
sao a arte mais importante e vital ao ser humano, segundo a perspetiva
das autoras: “O chef, enquanto artista criativo, pode ter que se comprome-
ter com um sistema maior, muitas vezes impulsionado por preocupagoes

muito praticas.”*! (Horng e Hu, 2008:2)

A questao colocada, tal como noutras areas artisticas, procura entender de
que modo a qualidade se mantém apenas no plano estético. A Alta Cozi-
nha possui, sem diivida, qualidades estéticas elevadas. No entanto, o objetivo
principal esta no sabor e no aroma da comida e, secundariamente, no lado
visual. E dificil perceber de que forma o processo criativo varia consoante o
seu campo artistico de atuagao. A investigagao na area da criatividade tem
sido discutida nao s6 através da importancia do resultado final (produto)
como também do processo que ¢ envolvido para a sua criacao. Horng e
Hu 2008) afirmam que nao ha um estudo que realmente esteja focado na

importancia de perceber e descrever o atual processo criativo culinario.

O modelo, adaptado pelas autoras, com base no Geneplore Model, propoe
uma estrutura basica para o processo criativo, assente no fenomeno da
cognicao criativa, tendo duas componentes: o processo generativo € o
processo exploratério. Na fase generativa sao construidas representacoes

mentais (estruturas imaginarias) com varias propriedades, que promovem
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textures, including soft, smooth, crispy,
and crunchy. And third, a dish should be
made of ingredients that “go well” to-
gether, a notion that revolves around two
possible logics - geographic or gustato-
ry.”

300 TLA: “"to engender student'’s creativity
at all levels of schooling, teachers must
understand the nature of creativity, the
characteristics of creative people, and
the way to develop those creative char-
acteristics”

301 TLA: "Chef as creative artist might
have to compromise with a larger system
often driven by very practical concerns.”
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a descoberta criativa. O processo generativo, como a associagao, a sintese
mental, a transformacao mental, a recuperacdo e a transferéncia analo-
gica, pode levar a estruturas imaginarias. Estas estruturas sao suscepti-
veis de consistir em imagens mentais, combinacoes verbais ou modelos
mentais, que podem ser explorados de modo a perceber as possibilidades

criativas.

O que este modelo propoe, tal como outros modelos mais recentes, e in-
fluenciados por ele, ¢ que, quando nos envolvemos no pensamento criativo,

ele move-se ciclicamente, repetindo as fases de geragao e exploracao.

Frumkin 2001) entrevistou Paul Liebrandt e observou, nos dados recolhidos,
que o chef encontrou a paixao na cozinha, dentro da propria atmosfera.
Com efeito, refere-se a ela como o local onde ¢ possivel a partilha e a cria-
cao de ideias, bem como de novas técnicas. A sua criatividade parecia surgir
através do continuo conhecimento que ia adquirindo e da capacidade para
ouvir os outros. Tal como noutras areas criativas, a realizacao de praticas
que requerem imaginacao, como o brainstorming, foi muitas vezes usada, até
por restaurantes, para ajudar a cultivar a inovagao dos chefs. Gazzoli (1995)
sugere que um bom ¢kef deve combinar a sua perspetiva artistica individual
com o foco constante nas necessidades do cliente. Os ¢/efs tém intmeras
possibilidades de inspiracao: as outras culturas, que podem ser experiencia-
das através de livros, filmes e viagens, e que desempenham, neste caso, um
papel fundamental; ou num sentido mais pragmatico, o feedback dos clien-
tes, que ¢ também obviamente muito importante, sendo influenciado pela
ementa dos proprios restaurantes ou pelas as correntes culturais e étnicas
das cozinhas. Por fim, de um modo geral, a mudanca de gosto do cliente, a
sociedade ou a cultura. Os chefs precisam de pesquisa, alimentos, utensilios
e técnicas de cozinha inovadoras. Precisam de discutir as suas ideias com
pares e fornecedores que claramente influenciam o seu processo criativo

(Opazo, 2016; Opazo, 2013; Leschziner, 2015).

O estudo de Horng e Hu (2008) baseou-se sobretudo no background indivi-
dual: estratégias utilizadas para o desenvolvimento culinario, modos de ob-

ter ideias para o seu trabalho criativo e fatores que influenciam a criagao.
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Adaptaram o modelo de Wallas (1926) e modificaram-no, partindo de al-
guns aspetos do Geneplore Model (Finke et al., 1992). Assumiram a dinamica do
modelo e os multiplos loops de feedback em que cada uma das fases consis-
tia, dividindo-as em subcomponentes interativas: novas ideias culinarias

podiam surgir em qualquer fase do processo.

PREPARACAQ

INCUBACAO DESENVOLVIMENTO VERIFICACAO
DE NOVAS DE IDEIAS DE IDEIAS DO TRABALHO
IDEIAS CULINARIO

PERFORMANCE
CULINARIA

FIG. 42 - Modelo de de processo criativo e performance culinaria. Fonte: Horng e Hu, 2009.

Fase 1 — Preparacao de Novas Ideias

Alguns dos entrevistados referiram que comecgaram a sua carreira com
base no modelo mestre-aprendiz, antes de desenvolverem a sua criativi-

dade pessoal.

A imitacdao nao é assim tao facil mas, pelo menos, podemos ter uma
ideia aproximada do seu trabalho. Comeco a pensar a minha maneira,
mas também quero saber o que ¢ bom no trabalho e porqué. Assim,
apresento a minha maneira. Os juizes, em competi¢des culinarias in-
ternacionais, gostam de ver a tradi¢do ser reinterpretada de um modo

novo e de forma criativa.*? (Horng ¢ Hu, 2009:5)°%

Seja por meio de imitagdo ou outro meio, os entrevistados referem uma
acumulagao e recolha de informagao, conhecimento e habilidades para
resolver problemas. E necessario selecionar e organizar dados com senti-
do para desenvolver o potencial criativo. A versatilidade, a criatividade, a
originalidade e a sofisticagdo sdo conceitos importantes para o chef; con-
tudo, a sua habilidade para se inspirar no que vé, toca, ouve, 1¢, cheira e
saboreia, pode ser uma ferramenta util para criar novos pratos (Horng ¢ Lin,

2009; Leschziner, 2015).

“Pode parecer quase que a criatividade ¢é, pelo menos para estes artistas,

uma caracteristica da prépria vida, uma expressao da sua individualidade
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302 TLA:"Imitation is not that easy, but
at least you can get a rough idea from his
work. | start to think in my own way, but
| still want to know what's good about is
work, and why. Then, | present it in my
own way. The judges at international culi-
nary contests like to see tradition reinter-
preted in a new, creative fashion.”

303 “Kitchens have a long apprentice-
ship structure, training those in the lower
ranks to be competent at basic cooking
skills under the high-pressure conditions
of restaurant kitchens.”



304 TLA: "It might almost seem that
creativity is, at least for these artists, a
characteristic of life itself, an expression
of one’s individually and originality, as
well as of one’s interaction with one’s
society and culture.”

CAPITULO 4 - DESIGN, CRIATIVIDADE, INOVACAO E PROCESSOQ CRIATIVO

e originalidade, bem como da sua interacao com a sociedade e cultu-

ra.”3% (Horng e Hu, 2009:6)
Fase 2 — Incubacao de ideias

Alguns dos entrevistados mencionaram que, assim que surgiam ideias,
comecavam com um conceito ou sentimento mais vago e avanc¢avam em
direc¢ao a algo mais concreto. Este processo é o que os psicologos cogni-
tivos analisam em termos de mecanismos de combinagao e recuperacao
assoclativa, uma transformacgao mental e transferéncia analégica. Duran-
te esta fase, a imaginacao ¢ mais importante do que o conhecimento, ja
que, usando a imaginagao, podemos obter solugoes estratégicas, que en-
volvem a acgao dinamica criativa, baseada em processos de decisao que

introduzem novos modos de pensar (Ogilvie, 1998).

Os entrevistados referiram também que as ideias sdo geradas a partir
de diversas fontes, sendo que, aqui, a recuperagdo € a associacao cog-
nitiva parecem desempenhar um papel relevante. Horng e Hu (2008)
descobriram através das entrevistas que, quando os c¢hefs (artistas culi-
narios) avaliam o trabalho, tendem a observar a combinagao de mate-

riais e apresentacao do prato (Leschziner, 2015).

Um determinado prato ou sabor pode ser relembrado e posterior-
mente reinterpretado durante a fase de incubacao, e o mesmo se passa
com palavras ou objetos, que podem ser recuperados e associados de
novas maneiras, resultando em algo novo, uma estrutura mais simples
ou no design do projeto do prato em curso. Estes processos de recu-
peragao e associacao acontecem de modo rapido e automatico, mas
as vezes sao inibidos, resultando em bloqueios da mente ou efeitos de

fixacao.

Eu acho que estes alimentos devem funcionar bem juntos. Milho e lei-
te fazem uma combina¢dao muito boa. Chocolate branco e queijo, tém
ambos o sabor do leite. E esta correlacao forma a base do meu design.
Chocolate branco tem o gosto do leite e o queijo tem também o sabor

do leite. Baseados nestas similaridades, criamos o nosso trabalho, com

novos efeitos e sabores.*” Horng e Hu (2008: 7)
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A fase de incubacdo proposta por Wallas (1926) envolve também a sintese
e a transformagao. Deste modo, conceitos simples podem ser combinados
de modo a formar conceitos mais complexos, e o significado de um ou
mais conceitos iniciais pode ser alterado com o resultado. As componen-
tes do trabalho criativo culinario podem ser reorganizadas mentalmente.
A relagdo ou as relagoes, num determinado contexto podem ser transferi-

das para outro e, deste modo, uma nova estrutura ¢é criada.

Na fase dois, ¢ necessario as vezes abandonar ou por de parte ideias an-
teriores. Uma ideia culinaria pode ser descartada se ndo tiver viabilidade
ou se o chef considerar outra melhor. Arrumar na prateleira significa exa-
tamente isso, por de parte uma ideia, contando que poderemos voltar a
ela mais tarde. O artista/chef pode sempre voltar a ideias antigas e o ciclo
reinicia-se, para gerar novas e melhores solucées. E nisto que se traduz o
processo criativo, um ciclo, que pode ser repetido quantas vezes quiser-
mos para ordenar, modificar ou expandir as nossas ideias. Falhar no de-
senvolvimento de uma ideia também ¢ comum neste caso, especialmente
no inicio do processo. No entanto, uma falha inicial no processo nao tem
necessariamente de se revelar como uma verdadeira falha, pois o processo
experimental do prato pode ser reciclado e aplicado a criagao de outros
produtos/pratos. Neste sentido, ¢ mais do que 6bvia a semelhanga com o
processo criativo noutras areas artisticas, ou no proprio design, objeto de

estudo da investigagao.
Fase 3: Desenvolvimento da ideia

O desenvolvimento da ideia é um processo mais complexo de estrutura,
expansao e reestruturagdo de uma determinada ideia, trazendo para o

processo de trabalho diversas subcomponentes que intervém no processo.

Uma simples ideia no processo culinario, pode andar em loop quan-
tas vezes for necessario antes de passar a proxima fase. Esta fase inclui
a exploracao dos atributos, a interpretacao conceptual, a inferéncia
funcional, a mudanca de contexto, a discussao e o compromisso, a clarifi-

cacao e a procura de limitacoes.
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305 TLA: "I think these foods should go
well together. Corn and milk make a very
good combination. White chocolate and
cheese both have the flavor of milk. And
this correlation forms the basis of my
design. White chocolate tastes like milk,
and cheese tastes like milk as well. We
have to find their similarities. Based on
the similarities, we design our works and
create new effects and tastes.”



306 TLA: “I show my partner my ideas
and drawings. If he thinks my ideas are
plausible, | will then take the next step. It
won't be helpful if | don’t present abstract
ideas in a concrete way. We share respon-
sibility; we think together and design the
presentation together.”

CAPITULO 4 - DESIGN, CRIATIVIDADE, INOVACAO E PROCESSOQ CRIATIVO

E importante, aqui, explorar as caracteristicas/atributos que surgem
como resultado das combinacoes conceptuais e das conjungoes metafo-
ricas. No estudo de Horng e Hu (2008), os entrevistados sugeriram que as
ideias mais inovadoras e inventivas surgem a partir do melhoramento de
pratos/produtos ja existentes, que podem levar a algo novo. Este processo
¢ designado como processo de refinamento, que se inicia com um proje-
to comum e, mentalmente, vamos acrescentando ou juntando elementos
para criar uma nova forma ou parte dela e, mais a frente, explora-la, para

perceber se funciona.

A'interpretagao conceptual ¢ o processo de transformar ideias abstratas e

imagens em algo de mais concreto, num conceito objetivo.

Uma das entrevistadas referiu que normalmente desenha/esboga as suas
ideias e depois as discute com os colegas. Durante a discussao (parte do
processo), as ideias surgem mais concretizadas, o que torna mais facil
o ato de posteriormente, as partilhar com os outros. Esta concretizagao
de ideias ¢ um passo necessario no caminho para a producdao de novas

formas.

Mostro ao meu parceiro as minhas ideias e desenhos. Se ele achar que
as ideias sao plausiveis, entao dou o proximo passo. Nao sera util se eu
nao apresentar ideias abstratas da melhor maneira. Nos compartilha-

mos responsabilidade, pensamos juntos e projetamos a apresentacao

juntos.3°6 (Horng e Hu, 2008:8)

O desenvolvimento da ideia também depende da deducdo em relacao a
funcionalidade, ou seja, o processo de exploracao do potencial da ideia.
Assim, os chefs imaginam hipoteticamente de que modo a forma de um
objeto pode ser utilizada como ferramenta. Este processo depende da
percecao e da transformacao da perspetiva, sendo em geral facilitado
quando imaginamos como poderemos utilizar determinado objeto de di-

versas formas.

Nos debatemos e estimulamo-nos um ao outro. Tentamos diferentes
tipos de combinagdes e apresentagdes. Somos capazes de criar porque

trabalhamos juntos. Existe uma quimica no nosso grupo. “Se alguém
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tem uma ideia para algo, vamos experimentar e falar sobre isso”.
Acho que é uma maneira muito boa de todos aprenderem, trocarem

informacoes e se envolverem na discussao. Acho que isso nos ajuda

muito a progredir.’’” (Horng e Hu, 2008:8)

Clarificacao ou iluminagao ¢ o processo pelo qual se passa apos a pre-
paragao e a incubagao da ideia, bem como ap6s varios problemas terem
sido discutidos. E talvez aqui o momento onde se vé a solucio final para
um determinado problema. Nesta fase, no estudo de Horng e Hu (2008),
os entrevistados referem que é importante compreender se as ideias fun-
clonam ou nao, e se sao exequivels e porqué. Este aspeto ¢ tao importante
quanto o facto de perceber se a ideia funcionou. Ao sabermos as possibi-
lidades e limitagoes de uma determinada ideia, isso ajuda-nos a focar na

exploracdo criativa na dire¢ao mais correta.
Fase 4: verifica¢do culinaria

Poucos estudos sugerem que a avaliacao da ideia pode ser tao importante
quanto o processo inicial de criacao da mesma. Avaliar e reconsiderar
as 1deias, planos e esquemas teoéricos durante o desenrolar do processo
criativo ¢ algo que ocorre durante as trés primeiras fases. Por outro lado,
a avaliacao empirica de um trabalho finalizado apenas pode ocorrer de-
pois de o projeto estar completo e ser apresentado. Para avaliar o pro-
duto/prato, o chef deve estar ciente da necessidade de interiorizar certos
parametros pelos quais se ird reger nessa avaliacao. Em qualquer caso, o
que sera avaliado ¢ a combinagao harmoniosa entre a apresentacao, o
sabor, o gosto, as texturas € a iImaginacao (conceito) que o prato/produto
representa. O chef pode também verificar e avaliar o seu prato/produto
de acordo com as regras impostas. Este tipo de verificacao torna-se parte
do processo experimental de criacao de um produto/prato culinario ino-
vador e original. O mais 6bvio é que o chef queira provar o seu proprio
prato, para ver se ele corresponde as expectativas, antes de o refinar e
fazer os retoques finais. Aqui, a questao € se o chef precisa de ter sempre
os padroes em mente para que um prato siga as instrucoes definidas ou

se, ao invés disso, ele pode modificar o paradigma existente. Ambas as
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307 TLA:"We brainstorm, stimulate each
other. We try different kinds of combina-
tions and presentations. We are able to
create because we work together. There
is chemistry in our group.” “If somebody
has an idea for something, we will try it
out and talk about it. | think it's a very
good way for everybody to learn, exchange
information, and engage in debate. | think
it helps us to make progress.”



308 TLA: "First | will taste the food, to get
the flavor of it. Then, | will think about
how to present it. Making the presenta-
tion is not difficult; it's relatively easy
when the concept is established. Cre-
ativity depends on having an innovative
perspective. When you reinvent an old
classic, you must keep the integrity of
the dish... The whole ingredients have to

make sense.”
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estratégias funcionam e sao necessarias. Na verdade, parece que os chefs

estao sempre num estado de negociagao mental.

Primeiro vou provar, para obter uma ideia do sabor. Depois vou pensar
como apresenta-lo. Fazer a apresentacao nao ¢ dificil; é relativamente
facil, quando o conceito esta estabelecido. Criatividade depende de
ter uma perspetiva inovadora. Quando reinventamos algo classico,

devemos manter a integridade do prato... todos os ingredientes devem

fazer sentido.**® (Horng e Hu, 2008)

Nas Artes Culinarias, como em todos os campos artisticos, a repeticao
de experiéncias sera sempre uma constante, seja ao nivel mental ou na
pratica. O objetivo serd sempre chegar a perfeicao e a melhor combina-
cao de ingredientes, a melhor combinagao estética possivel, bem como a
todos os valores (gustativo, tactil e visual). Esta experimentacao também
se estende ao dominio das outras culturas e pela mistura de uma cultura
com a outra, de um elemento étnico com outro completamente diferente.
Aqui, as viagens e a leitura dos ¢hefs ¢ muitas vezes um fator importante

(Leschziner, 2015).

O prato/produto pode muitas vezes voltar a ser refinado, analisado e jul-

gado pelo cliente. E um processo continuo de aperfeicoamento.

Os chefs sao como artistas, aplicam métodos especiais ao processamento
dos alimentos, e atribuem-lhe um conceito estético cheio de significado
que, como em muitas outras artes, val além da experiéncia do préprio
significado. A ciéncia por detras da culinaria ¢ uma combinagao de fisica,
quimica e biologia; a criatividade culindria ¢ uma mistura de ciéncia ali-
mentar, arte e cultura. Gazzoli (1995) enfatiza que cada cultura culinaria ¢

uma arte sinébnima da alma e da cultura das pessoas.

Ap6s repetidas experiéncias e modificagoes, os produtos culinarios mais
criativos tendem a tornar-se mais complexos e multifacetados. A experi-
mentagao culinaria continua, deste modo, a fazer uso de novas perspeti-
vas, com o intuito de criar variagdes de pratos/projetos/produtos mais
antigos. Mistura continuamente tradiges culturais, por vezes até em jeito

de parédia, como o pés-modernismo.
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A criatividade culinaria ndo ¢ linear nem homogénea no modo de se
desenvolver, antes pelo contrario, ¢ ndo linear e heterogénea. Pode com-

binar técnicas, culturas e periodos histéricos.

4.8 AVALIACAO DA CRIATIVIDADE NAS ARTES
CULINARIAS

Horng e Lin (2009) propoem, em 7he Development of a Scale for Evaluating
Crative Culinary Products, um modelo para avaliar a criatividade de produ-
tos alimentares (por exemplo, o prato de uma ementa). Os autores desen-
volveram o método a partir do CAT de Amabile (1982) para demonstrar
a credibilidade da escala utilizada. As variaveis abordadas foram: técnica
profissional; aroma; sabor e textura; cor; modelo e apresentacao; guarni-
¢ao; suporte (por exemplo, louga, porcelana, suporte fisico, etc.); manu-
seamento dos ingredientes e avaliagao global. No estudo que levaram a
cabo, foram convidados nove peritos em Artes Culinarias para avaliar os

28 trabalhos produzidos por estudantes de cozinha chinesa.

Hoje, o chef tornou-se um artista criativo capaz de criar experiéncias sur-
preendentes para os seus clientes. E importante, neste contexto, estimular
a criatividade no ensino da producao alimentar. Deve-se encorajar o alu-

no a um pensamento criativo € a experimentacao (Horng e Lin, 2009).

Como referido anteriormente, a criatividade ¢ transversal e interdiscipli-
nar e, tal como no Design, também nas Artes Culinarias ¢ dificil avaliar a
criatividade. Produtos alimentares criativos combinam ciéncia e arte, no-
vidade e valores (Horng ¢ Lin, 2009). No estudo conduzido pelas autoras, para
a avaliacao de produtos culinarios foi adotada uma abordagem diferente.
Com base na revisao da literatura, as autoras propuseram-se desenvolver
o Creatwe Culinary Product Criterna Matrix. Esta matriz foi dividida em duas
partes: criatividade e apresentacdo. A criatividade incluiu subcategorias
como: novidade, utilidade e harmonia; a apresentagao incluiu prepara-

¢ao profissional, sabor e tempero. Este modelo surge a partir do CAT e,
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de acordo com as autoras em questao, os produtos sdo versateis, diversos
e faceis de observar e avaliar. O modelo proposto funciona assim em dois
eixos. No eixo vertical foram mencionados os elementos associados as Ar-
tes Culinarias, técnica, apresentacao, sabor, entre outros. Cada elemento,
no eixo vertical, tinha uma correlacdo com o eixo horizontal, cujos atri-
butos de avalia¢do sao originalidade, utilidade, equilibrio, etc. A avaliagao
foi construida a partir das 8 dimensoes (técnica profissional, aroma, sabor
e textura, cor, modelo e apresenta¢ao, guarnigao, suporte (por exemplo,
louca, porcelana, suportes fisicos) e podia ser apreciada numa escala de
1 a 5 valores. O estudo adotou um método de pesquisa psicométrica. Foi
desenvolvido num espago preparado para a avaliacdo, utilizando uma
abordagem quantitativa para a analise da criatividade culinaria. Sete dias
antes do protocolo, os autores passaram a descricao experimental aos 28
participantes. No dia do protocolo, o procedimento foi explicado pelas
autoras. Na primeira fase de avaliacdo, os nove jurados utilizaram o Sca-
le for Creative Culinary Products para avaliar os 28 resultados. Cada jurado
seguiu uma ordem diferente nos critérios de avaliacdo, e cada folha de
avaliacao também continha os itens a avaliar, em sequéncia diferente e
aleatoria. Desde modo, pretendia-se que a ordem dos itens nao tivesse
qualquer relevancia na avaliagao. Foi pedido ao juri que fizesse a avalia-
cao de acordo com as categorias, numa perspetiva de comparagao entre
produtos, para que a pontuacao fosse dispar. No final, o jari fo1 convida-
do a comentar a escala, para autenticar e certificar a sua validade. Os
resultados foram analisados em SPSS, para calcular a credibilidade do
juri, de acordo com os diversos critérios. O estudo proposto pelos autores
demonstrou a validade e a credibilidade do modelo. Através dos fato-
res de analise, o produto culinario criativo provou ter as oito dimensoes,
bem como uma avaliacdo global. Estes fatores contém as propriedades
de “novidade”, “adequagao” e também envolvem componentes técni-
cas de desenvolvimento, bem como um valor estético. Para além disso,
o produto alimentar contém dimensdes que outros produtos criativos
nao tém, como aroma, sabor ou higiene e seguranca alimentar. Os cri-

térios apresentados tém um elevado nivel de correlagdao na escala total.
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Dos 34 critérios, apenas quatro (higiene e seguranca alimentar; utiliza-
cao de suportes alimentares nao tradicionais; nome criativo do produto/
/prato; e saude e nutricdo) tiveram uma correlacdo abaixo de .70. Este
modelo de avaliagao deve ser atualizado de forma recorrente, pois as ten-
déncias culinarias devem ser adotadas como uma dimensao a validar na

avaliacao.’”’
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309 Um produto alimentar (criativo) ndo
s6 nos alimenta do ponto de vista fisio-
logico como também alimenta os nossos
desejos. Atualmente, a criatividade é o
motor da competitividade na industria
culindria, e o desenvolvimento de méto-
dos de avaliacao é muito pequeno. E im-
portante que a educacdo da criatividade
na producao alimentar seja considerada.
Ver capitulo 7 e o trabalho de Spence e Pi-
queras-Fiszman (2014) e Spence, (2017).
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4.9 SINTESE CONCLUSIVA

As principais ideias deste capitulo sao:

1) A definicao de criatividade e o processo criativo no contexto do Design

e das Artes Culinarias.

2) A definicdo de inovagao e a sua aplicacdao no contexto do Design e das

Artes Culinarias.

3) Entender de que modo funciona a avaliacao da criatividade de produ-
tos resultantes de um processo criativo, bem como os protocolos associa-

dos a essa avaliacao.
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“The discovery of a new dish does more for human hapiness than the disco-

very of anew star.” — Brillat-Savarin (2010 [1825])"

CAPITULO 5 - 0 ENSINO DO
DESIGN E CRIATIVIDADE EM
CURS0S SUPERIORES DE ARTES
CULINARIAS E GASTRONOMIA

5.1 0 ENSINO DO DESIGN E CRIATIVIDADE EM
CURSO0S SUPERIORES DE ARTES CULINARIAS -
INTERNACIONAL

A questao do ensino em Design em cursos superiores de Artes Culinarias
pode ser recente em Portugal mas, noutros paises, os exemplos da im-
portancia que o Design assume na formagao de futuros profissionais sao
mais significativos. Neste capitulo, abordamos dois casos de referéncia
que adotaram a criatividade e o Design como foco das suas metodolo-
glas para o ensino superior em Artes Culinarias. No primeiro, falamos
do CAMS®'" (Culinary Arts and Meal Sciences), da Universidade de Orebro,
na Suécia, que considera que a formacao do ckef deveria ter um enfoque
maior na criatividade e na experiéncia estética do ato alimentar; no se-
gundo, abordamos o Bachelor em Artes Culinarias do Instituto de Food
Design do Politécnico de Otago, na Nova Zelandia, que adotou um mo-
delo de processo criativo e de metodologias do Design na formacao dos

seus alunos.

Embora atualmente existam ja alguns cursos superiores de food Design,
cuja formagao ¢ direcionada a designers, os casos de referéncia que apre-
sentamos sdo lecionados no ambito das Artes Culinarias e, por isso, neste
estudo nao se considera relevante fazer um levantamento exaustivo sobre

estes cursos, nao sendo esse o nosso foco.
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310 TLA: A descoberta de um novo prato
faz mais pela felicidade humana do que
a descoberta de uma nova estrela. Bril-
lat-Savarin (2010 [1825]).

311 Culinary Arts and Meal Sciences
é um territorio interdisciplinar, que se
baseia no conhecimento integrado en-
tre ciéncia, artesanato e design. A sua
abordagem cientifica deriva das ciéncias
sociais e humanas, mas contém também
elementos das ciéncias naturais. Na Uni-
versidade de Orebro, na Suécia, a investi-
gacao assenta em trés areas integradas:
a) a refeicdo como experiéncia e o seu
design; b) a refeicdo no espaco publico;
e a refeicdo e a salde, a seguranca e a
sustentabilidade. Esta investigacao deri-
va de dois bacharelatos em Culinary Arts
e Meal Sciences: um para chefs e outro
sommeliers. No programa de bachare-
lato para chefs, o programa menciona
que “in this study programme the guest’s
experience of the meal is central. The
training is basically theoretical but is
combined with practical modules to en-
hance your professional skills, creativity
and capacity for innovation. The focus is
on the room, the encounter, the product,
the atmosphere and the management
system. The understanding of the meal
experience requires in-depth knowl-
edge, particularly product knowledge,
knowledge of nutritional science, food
hygiene, food chemistry, sensory evalu-
ations, creativity, and applied aesthetics,
menu planning and business economics.
Several of the industry’'s best chefs lec-
ture and teach on a regular basis on the



programme. The programme includes in-
ternational internships carried out in col-
laborationwith several of the world’s lead-
ing industry representatives who produce
or handle different types of food. (https://
www.oru.se/english/schools/hospital-
ity-culinary-arts-and-meal-science/
education/culinary-arts-and-meal-sci-
ence-180-higher-education-credits/)”
312 TLA: “For these significant food in-
novations to occur it has required chefs
to adopt design methodologies and chal-
lenge the hegemonic practices and offer-
ings of their times.”

313 TLA: "However, despite the educa-
tional evolution from the past hundred
years, the pedagogical model remains
based wupon the master-apprentice
framework and the hierarchical struc-
tures designed by Auguste Escoffier, and,
in most parts of the world, culinary cur-
riculum is still delivered using the con-
tent and structure of Escoffier's Le Guide
Culinaire. Even today it is common prac-
tice for a culinary student to start their
(sig) education with simple vegetable
preparation before transitioning to more
technical tasks such as meat production
and cooking, in accordance with Escoffi-

er's book.”
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Segundo Woodhouse e Mitchell (2018), ao longo da historia, encontramos
chefs que desafiaram as normas e o dominio das Artes Culinarias. Sao
disso exemplo Escoffier; que redesenhou a cozinha e implementou um
sistema hierarquico em todas as cozinhas de Europa; ou Ferran Adria,
que iniciou uma nova revolucao ao utilizar metodologias do Design e ao
aliar ciéncia e cozinha, no movimento designado por cozinha modernista.
“Para que ocorressem essas inovagoes significativas na alimentacao, foi
necessario que os chefs adotassem metodologias do design e desafiassem
as praticas e as ofertas hegemonicas do seu tempo™'? (Woodhouse e Mitchell,

2018:23).

A resisténcia a mudanca no modelo pedagégico, principalmente nas
Artes Culinarias, deve-se, sobretudo, segundo Woodhouse e Mitchell

(2018), 2 uma resisténcia nas estruturas que foram ai instituidas:
1) o modelo mestre-aprendiz;

2) a hierarquia da cozinha proposta por Escoflier; e

3) a institucionalizacao da vocacao culinaria.

No entanto, apesar da evolucao educacional nos altimos cem anos, o
modelo pedagogico permanece baseado na estrutura de mestre-apren-
diz e nas estruturas hierarquicas definidas por Auguste Escoflier, e,
na maior parte do mundo, o curriculo culindrio ainda ¢ transmitido
utilizando o contetdo e estrutura do Le Guide Culinaire de Escoflier.
Mesmo hoje, ¢ pratica comum um estudante de culinaria iniciar a sua
educagdo com a simples preparacao de vegetais, antes da transigao
para tarefas mais técnicas, como a produgao e a confecao de carne, de

acordo com o livro de Escoffier.*'® (Woodhouse ¢ Mitchell, 2018:25)

O que os autores descrevem ¢ uma comunidade, a das Artes Culinarias,
que continua a funcionar com base num modelo extremamente hierar-
quico, incorporado no modelo mestre-aprendiz. Como sugerem através
da revisao da literatura, a partir dos anos 90, alguns académicos come-
¢am a questionar esse modelo, tendo por base o que Fergunson e Berger
(1985) referem, nomeadamente, no que diz respeito a criatividade. Esta

deveria ser o objetivo nimero um da educagao culinaria. Como podemos
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ver no capitulo 4, a criatividade é explorada sobre diversos pontos de
vista. No caso das Artes Culinarias, poucos sao os chefs que associam o seu
trabalho a criatividade e/ou processo criativo, referindo maioritariamen-

te o conceito de inovagao como parte do seu trabalho criativo.

Woodhouse e Mitchell (2018) sugerem que o design, enquanto pedagogia:

elimina o foco tecnocratico do curriculo francés e o suporte hierar-
quico das estruturas. O sistema classico perpetua uma verdade fran-
cofila, enquanto a adogao do design como pedagogia permite que os
alunos explorem e descubram os seus proprios canones e verdades.®'

(Woodhouse e Mitchell, 2018:25)

Ainda sobre esta transformagao no ensino, O’Mahony (2007) e Hegarty
(2011) incentivam a mudanga do paradigma nas Artes Culinarias, nao s6
nos alunos, mas também nos seus formadores. Hegarty (2011) sugere que
os alunos precisam de desenvolver as suas aptidoes cognitivas e que ¢
necessario adotar uma epistemologia que valorize o processo cientifico
bem como a sua imaginagao cultural e criativa, qualidades necessarias ao

design thinking,”"> como referem Woodhouse e Mitchell (2018).

Nas seccoes seguintes abordamos os casos®'

que analisamos e tomamos
como referéncia para a adogao de um novo modelo de processo criativo
em Design, a implementar no ensino superior das Artes Culinarias, em
Portugal, nomeadamente no Mestrado em Inovagao em Artes Culinarias,

a partir da disciplina de Food Design.

5.1.1 CAMS (CULINARY ARTS AND MEAL SCIENCE),
DA UNIVERSIDADE DE OREBRO

Um dos casos de referéncia que apresentamos ¢ o modelo para uma
nova disciplina, CAMS (Culinary Arts and Meal Science), da Universidade de
Orebro, na Suécia, no contexto do curso superior de Artes Culinarias.

Gustafsson (2004) considera que a educagao académica do chef'e do empre-
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314 TLA: “removes the technocratic focus
of the French curriculum and supporting
hierarchical structures. The classical
system perpetuates a Francophile thruth,
whilst adopting design as pedagogy al-
lows students to explore and discover
their own canons and thruths.”

315 “Design lies at the intersection of
art and science, and applies to a wide
range of human-centered disciplines
through creative work. A designe’s work
is interative and often indiosyncratic, but
designer’s creativity and design choices
are scaffolded and informed by common
processes. These design thinking skills
give flexible support and grounding to the
open-ended arena of creative practice.”
316 Na Universidade de Bangkok
também existe uma licenciatura em Ar-
tes Culindrias e Design, no entanto, a
informacao disponivel sobre esta licen-
ciatura é a que estd acessivel no site
https://www.bu.ac.th/en/internation-
al-programs/culinary-arts-and-design,
no qual apenas podemos ter acesso ao
programa curricular onde disciplinas
como Food and Eating Design; Packaging
Design for Food and Beverages; Service
Systems Design for Food and Beverages;
Product Identity and Branding for Food
and Beverages; Plating Design; Product
Diplay Design for Food and Beverages,

fazem parte.



317 Ver trabalho de Watz (Watz, 2008) e
capitulo 3.

318 TLA: "The ultimate aim of all five as-
pects is the same: to achieve maximum
satisfaction in various meal situations for
every guest/consumer/diner - preferably
even greater than expected.”

319 Ver capitulo 3 e 7.

320 Sobre a complexidade do ato alimen-
tar, ver o trabalho de Herbert Meiselman
(2000), acerca das dimensées da refeicao.
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gado de mesa deveria ter énfase na configuracao estética da refei¢ao.”” O
objetivo deste curso assenta numa educagao interdisciplinar, uma aproxi-
macao a diversas disciplinas que estimulam o pensamento cientifico e a
reflexdo, juntamente com a pratica, a capacidade técnica e a criatividade,
para preparar uma refei¢ao mais apelativa do ponto de vista estético. Esta
ideia, segundo a autora, surge da avaliagao dos restaurantes que decorre
dos guias Michelin, o que acabou por influenciar o modelo 7T#e five meal
model F16.43, também proposto pela autora. Este modelo simplifica o con-
ceito de identidade, encarando-o como um todo: “o objetivo final dos cin-
co aspetos ¢ o mesmo: alcancar a maxima satisfagdo em varias situagoes
alimentares para cada héspede/consumidor/comensal — de preferéncia,

ainda superando as expectativas™'? (Gustafsson e al., 2006:10).

SALA ENCONTRO PRODUTO

AMBIENTE

FIG. 43 - The Five Aspects Meal Model ([FAMM]. Fonte: Gustafsson et al (2006).

Segundo Zampollo (2013), uma situacao alimentar (eating situation) ¢ aquela
onde as pessoas interagem com o alimento, tendo uma natureza comple-
xa,”"” #" com uma variedade de aspetos que influenciam a experiéncia
de comer, e, por isso mesmo, uma variedade de aspetos que podem ser
considerados a partir do Design (Zampollo, 2013). Na FIGURA 44, apresenta-se
o modelo proposto por Shepherd (2001), que sistematiza os fatores que

influenciam a escolha e o consumo de uma refeicao.
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ALIMENTO PESSOA ECONOMICO E SOCIAL

Propriedades Percecao Preco, disponibilidade,
fisicas e dos atributos marca
quimicas. sensoriais (i.e.,
Conteldo aparéncia, aroma,
nutricional textura, sabor)
Fatores
psicolégicos Atitudes
li.e. perante: propriedades
) personalidade, sensoriais, saude,
) _Efejtf?s experiéncia, nutricdo, preco, valor.
fisiologicos mood, crencas)
(i.e.,
saciedade,
fome, sede,
apetite)
Escolha
alimentar
Consumo

FIG. 44 - Fatores que afetam a escolha e o consumo alimentar. Fonte: Shepherd (2001).

Dos aspetos mencionados por Gustafsson et al. (2006), a sala (espago), ¢ o
ambiente onde o ato alimentar decorre. Tal como Gustafsson et al. (2006) e
Zampollo 2013) explicam, ja no século xix, Caréme evidenciava a impor-
tancia de um espago que se enquadrasse no conceito do restaurante, por-
que o estilo da refeigao deveria seguir o seu conceito.””’ Sons, luz, cores e
téxteis, todos tém um grande impacto na experiéncia alimentar (Edwards ez

al, 2003; Watz 2008).

O encontro, engloba o contato com clientes e o stgff do espago, bem como
o encontro entre os proprios clientes. O produto consiste nos alimentos e

bebidas, bem como na sua combinacao.

Outro aspeto ¢ a atmosfera que engloba todos os pontos anteriores. De

acordo com Gustafsson et al. (2006), esta dividido em “elementos fixos”**

e “elementos amoviveis”,*” e “cada um deles, tanto separados como em

conjunto, ajudam a criar a atmosfera da sala, algo que ¢ relativamente
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321 Sobre a historia e evolucdo do res-
taurante, ver (Mennel, 1985) e os aspetos
que influenciam a situacao alimentar
(Baraban e Durocher, 2001).

322 Fixed features.

323 Movable features.



324 TLA: “each of these, both inde-
pendently and together help to create the
room’s atmosphere, something that is
relatively easy to appreciate, yet is diffi-
cult to define or quantify.”

325 TLA: "a complete picture of what a
designer should take into account when
designing an eating situation.”

326 TLA: “Art is a way to increase the
intensity of our own experiences, an el-
ement of the ethically well-founded en-
deavor to achieve a fuller life.”

327 TLA: "The Bachelor of Culinary Arts
offers a balance between an engage-
ment with ideas and material from local
and global, present and past contexts, a
space for independent learning and the
discovery and practice of food-design
processes. Over the duration of the pro-
gramme, students will encounter and be
able to make use of this mixture of learn-
ing styles, materials, ideas and values.

The education thus provided is holistic.”
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facil de apreciar, mas ao mesmo tempo dificil de definir ou quantificar**

(Gustafsson et al., 2006).

O dltimo aspeto esta relacionado com a gestao do sistema de controlo,
que inclui caracteristicas econémicas, legais e administrativas. Mesmo
que decorra longe da atencao dos clientes, este aspeto tem um importan-
te impacto na experiéncia alimentar, por exemplo, na demora do servico.
Todos os aspetos mencionados no modelo de Gustafson et al. (2006) sao,
segundo Zampollo (2013), “uma visao completa do que o designer deve ter

em conta quando projeta uma situacao alimentar”** (2013:13).

O objetivo do CAMS ¢, acima de tudo, a unificacdo da capacidade téc-
nica (crafis), da arte e da ciéncia, na pesquisa e no desenvolvimento de re-
feicoes em diferentes contextos. Como referiu Aristoteles apud Gustafsson
(2004), “a arte ¢ um caminho para aumentarmos a intensidade das nossas
proprias experiéncias, um elemento do esfor¢o da fundamentagao ética

para alcangarmos uma vida mais plena”* (Gustafsson, 2004:18).

5.1.2 ARTES CULINARIAS, FOOD DESIGN INSTITUTE,
OTAGO POLYTECHNIC, NOVA ZELANDIA

O segundo caso de referéncia é o Bachelor em Artes Culinarias do Instituto

de Food Design do Politécnico de Otago, na Nova Zelandia.

O bacharelato em Artes Culinarias oferece um equilibrio entre um
envolvimento com ideias e materiais de contextos locais e globais, pre-
sentes e passados, um espaco para a aprendizagem independente e
para a descoberta ¢ a pratica de processos de design em alimentos.
Durante o curso, os alunos encontrardo e poderdo usar essa mistura

de estilos de aprendizagem, materiais, ideias e valores. A educagao

fornecida é, assim, holistica®’ (Mitchell ez al., 2013:250).

O curso oferece aos alunos a oportunidade de aprenderem num ambien-

te flexivel, criativo e colaborativo, com o auxilio de ferramentas e técnicas
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do design que lhes permitirao iniciar a sua pratica profissional no ambito
das Artes Culinaria: “Os chefs precisam de ter uma ampla compreensao
das praticas culinarias e ter um bom entendimento de outras especializa-

¢Oes com elas relacionadas”™® (Mitchell ef al., 2013:250).

Enquanto a tradi¢dao da educacdo culinaria continua a focar-se na com-
peténcia das habilidades técnicas, o programa oferecido pelo Otago Poly-
technic procura que os alunos desenvolvam e entendam o Design como

uma ferramenta para obter resultados.

Nao se espera mais que os alunos preparem um prato; em vez disso, eles
aprendem os blocos de construcao fundamentais da culinaria e utilizam
métodos de projeto para explorar uma ampla gama de técnicas possiveis

para fornecer os blocos de construgao e varias maneiras de combinar

esses blocos de construgio para formar um prato.*”’ (Mitchell ¢t al, 2013:251)

Como parte do processo de design, para entender como ideias e inspira-
cao se transformam em produtos para os consumidores, propoe-se que o
aluno esteja consciente e tenha um pensamento critico para que possa re-
fletir sobre o seu proprio processo, bem como sobre o processo de outros.

O plano de estudos proposto assenta nas seguintes disciplinas TABELA 1:

1. ANO 2.°ANO 3.2ANO

Food Design Methods and
Philosophy

Culinary Design Fundamentals Food Product Design

Food Design Methods and Culinary Systems Design Applied Culinary Professional
Philosophy Practice

Baking and Dessert Design Studio Workshop 1 Major Food Design Project

Studio Workshop 2 Exhibition of Food Design

Practice

Sensory Design for Food

Culinary Management and
Leadership

Food Business Concept Design

Food Experience Design Culinary Menu Design and

Development

Food Event Logistics

TABELA 1 - Programa curricular do bacharelato em Artes Culinarias, Instituto
de Food Design do Politécnico de Otago.”"
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328 TLA: "Chefs need to have a broad
understanding of culinary practices while
having a good understanding of other re-
lated specializations.”

329 TLA: "No longer will students be ex-
pected to rote learn a dish; rather they
learn core culinary building blocks and
use design methods to explore a wide
range of possible techniques for deliv-
ering the building blocks and multiple
ways of combining those building blocks
to form a dish.”

330 Optamos por nao traduzir o nome das
disciplinas para nao se perder o seu ver-
dadeiro significado.



331 TLA: "Design in general education is
not primarily a preparation for a career,
nor is it primarily a training in useful pro-
ductive skills for “doing and making” in
industry. It must be defined in terms of
the intrinsic values of education.”

332 Ver capitulo 4 e 6.

333 TLA: “employs a student-centred
project-based learning approach that
is beginning to be used at all levels of
education and across many disciplines.
Students are provided with a project brief
that outlines the problem to be solved,
the requirements or constraints (includ-
ing fundamental techniques that must
be demonstrated] and the inspiration
for the project. Students learn a range
of fundamental techniques (both cookery
and design) in class and apply these in
development of their projects. Class time
in the latter part of the project is devoted
to prototyping and testing of dishes or el-
ements of dishes. The project ends with
the students delivering the dish to asses-
sors and clients. The bulk of the marks
available for the project are received for
students’ design workbooks, which re-
cord their design processes [(including
research, idea generation, ideation, pro-
totyping and resolution).”
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O que o curso adotou foi aquilo que Cross (2006) considerou como a tercei-
ra area da educagao, como se descreve em Designerly Ways of Knowing, que

opera na praticidade, em contraste com as ciéncias e as humanidades.

O Design na formagao geral nao ¢ em primeira instancia uma prepara-
¢ao para uma carreira, nem ¢ principalmente um treino de competéncias
produtivas uteis para “fazer” na industria. Deve ser definido em termos

dos valores intrinsecos da educagao™" (Cross, 2006:18).

Com base nesta ideia, o modelo de processo criativo adotado pelo
Otago Polytechnic, no curso de Artes Culinarias, foi o modelo Double
Diamond (Design Council, 2005).%*” Esta abordagem, segundo Mitchell et al.
(2013):

emprega uma abordagem de aprendizagem centrada no aluno e ba-
seada num projeto que estd a comecar a ser utilizado em todos os
niveis de educacao e em diversas disciplinas. Os alunos recebem um
enunciado do projeto que descreve o problema a ser resolvido, os re-
quisitos ou restricdes (incluindo técnicas fundamentais que devem ser
demonstradas) e a inspiragdo para o projeto. Os alunos aprendem
uma variedade de técnicas fundamentais (tanto de culinaria como de
design) em sala de aula e aplicam-nas no desenvolvimento dos seus
projetos. O tempo de aula na tltima parte do projeto ¢ dedicado a
prototipagem ¢ teste de pratos ou elementos de pratos. O projeto
termina com os alunos a apresentar o prato a avaliadores e clientes.
A maior percentagem das notas de avaliagao relativas ao projeto tem
por base os diarios graficos dos alunos, os quais traduzem os seus pro-
cessos de design (incluindo pesquisa, geracao de ideias, ideagao, pro-

totipagem e resolucdo).” (Mitchell et al., 2013:252)

Um aspeto importante neste contexto ¢ que os alunos sao incentiva-
dos a encontrar a sua propria abordagem ao design. As dimensoes dos
“diamantes” do modelo Double Diamond serao diferentes de aluno para
aluno, podendo ser dado mais destaque a um “diamante” do que a
outro. Ao longo dos trés anos, os alunos sao incentivados a explorar
diversas variagdes do modelo e a propor novos modelos para a sua

abordagem individual (Micchell ez al, 2013).
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& u a u 1 u :
Os trés anos do curso sao estruturados de acordo com o seguinte esquema:
1° Ano — Exploragao de mundos culinarios;
2.° Ano — Envolvimento em diferentes mundos culinarios;

3.2 Ano — Emergir no seu proprio mundo culinario.

1.2 ANO - EXPLORAR

; A
. MC L’
oot <'"-._>
LCLEED) 2
> I,

2.° ANO - ENVOLVER

3. ANO - EMERGIR

.

i MC i  MUNDO
. ..:&  CULINARIO
¥** % DOALUNO .-
cr a

________

K4

.....
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FIG.45 - Esquema do curso de Food Design. Fonte: Mitchell et al (2001).
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334 TLA: “utilizing the methodologies
from design, students draw from their
existing knowledge whilst integrating and
exploring new areas of knowledge and
understanding in directions that the stu-
dent chooses (e.g. a project on contem-
porary practice allows them to choose
any area of contemporary practice that
appeals to them).”

335 Para um melhor entendimento do
trabalho desenvolvido no Instituto de
Food Design do politécnico de Otago na
Nova Zelandia, ver o trabalho de Mitch-
ell et al (2013), e Woodhouse e Mitchell
(2018). Os autores estiveram na 1.2 Con-
feréncia International de Food Design
e Food Studies, Experiencing Food, De-
signing Dialogues, em outubro de 2017,
na Faculdade de Arquitetura da Universi-
dade de Lisboa.

336 Por producao alimentar entendemos
todos os cursos cujo plano de estudos
contenha disciplinas de manipulacado e
confecdo de alimentos e cuja designacao
possa estar relacionada com Artes Cu-
linarias, Gastronomia, Ciéncia Alimentar,

Nutricdo ou Seguranca Alimentar.
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Deste modo, como referem Woodhouse e Mitchell (2018),

utilizando as metodologias do design, os alunos partem do conhe-
cimento que possuem, ao mesmo tempo que integram ¢ exploram
novas areas de conhecimento e de compreensao, em direcoes por eles
escolhidas (por exemplo, um projeto sobre a pratica contemporanea

permite que escolham qualquer area dessa mesma pratica que lhes

agrade).”" (Woodhouse e Mitchell, 2018:24)

A aplicagao desta metodologia permite que a experiéncia constitua uma
aprendizagem reflexiva e uma constru¢ao fenomenolégica do conheci-
mento (Woodhouse e Mitchell, 2018), possibilitando que os alunos desenvolvam
um pensamento critico que pode ser transferido para todos os aspetos do

mundo culinario.**

5.2 CURSOS SUPERIORES DE PRODUCAO
ALIMENTAR*¢ EM PORTUGAL

De modo a fazer incidir parte da investigacao sobre o ensino do Design e
o papel que ele pode desempenhar em cursos de producao e/ou conce-
¢ao de produtos, servigos e experiéncias alimentares, foi feito um levan-
tamento de todos os cursos de ensino superior a nivel nacional, a partir

dos dados publicados pela Direcao-Geral do Ensino Superior (DGES, 2018).

Este levantamento descritivo demonstrou que o ensino do Design em
cursos superiores de produgao alimentar ¢ praticamente inexistente em
Portugal, e que, quando ocorre, ¢ de um modo muito pontual. A nivel na-
cional, e até a data de conclusao deste estudo, existem no pais vinte e uma
licenciaturas, nove cursos técnicos superiores profissionais (TeSP) e onze
mestrados na area da producao, nutrigao e seguranca alimentar. Embora
com programas curriculares diferentes, todos os cursos contemplam na
sua estrutura disciplinas de manipulac¢do, desenvolvimento e/ou conce-
¢ao de produtos, servicos e experiéncias alimentares. Foram analisados os

planos de estudos e os objetivos de cada curso onde a manipulagdo e/ou
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confecdo de alimentos existe como parte integrante da formagao dos alu-
nos. De entre os cursos analisados, verificou-se que os objetivos dos planos

de estudos (uns mais especificos do que outros), de um modo geral, sao:

1) Conhecer os principios fundamentais da Ciéncia e Tecnologia dos
Alimentos, nomeadamente as suas propriedades fisicas, quimicas e

sensoriais;

2) Desenvolver sistemas que garantam a producdo de alimen-
tos de qualidade, fiaveis, de elevado valor nutricional e inovadores,
de acordo com as necessidades e expectativas dos consumidores
(ESHTE, 2017).

Na sua grande maioria, as licenciaturas sao focadas diretamente na pro-
dugao, higiene, seguranca alimentar, nutri¢ao e ciéncia alimentar. Como
objetivos profissionais, apresentam a direcao, gestao e organizacdo de
unidades de producao em restauragao (tradicional, coletiva, catering e
industria), com competéncias técnicas ao nivel da produgao e da confecao
alimentar, da higiene e da seguranga alimentar, da gastronomia, da nutri-

cao e da gestao de producdo (ESHTE, 2017).

Com o proposito de formar profissionais para a induastria alimentar e
para a restauragao, os objetivos comuns a todas as licenciaturas envolvem
disciplinas especificas para a producdo, desenvolvimento e concegao de
produtos, servicos e experiéncias alimentares. Neste sentido, fo1 feita uma
analise a algumas unidades curriculares dos cursos e um levantamento
das disciplinas que envolvem a aplicagao e pratica de conhecimentos para
o desenvolvimento e concegao de produtos, servicos e experiéncias ali-

mentares.

Tendo uma forte componente ligada as ciéncias naturais, com discipli-
nas como a Quimica, Fisica, Nutricao ou Dietética, as disciplinas onde
o ensino do Design poderia ser uma mais-valia como metodologia para
o desenvolvimento de produtos, servigos e experiéncias alimentares sao o
Desenvolvimento de Novos Produtos Alimentares; a Embalagem de No-
vos Produtos Alimentares; e as disciplinas praticas de cozinha, nas quais a
manipulac¢do do alimento permite o desenvolvimento e/ou concegao de

novos produtos, servicos e experiéncias alimentares.
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337 Esta disciplina também ¢é lecionada
pelo autor deste estudo. No entanto, por
questoes de dimensao do trabalho de-
senvolvido, ndo consta da componente
pratica.

338 Esta disciplina também ¢é lecionada
pelo autor.
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Nesta analise notou-se que as disciplinas de Tecnologia Alimentar sdo
comuns a quase todas as licenciaturas e, quando nao faz parte do progra-
ma curricular, existem praticas de Cozinha, que por norma, funcionam
semestralmente com diferentes tematicas (cozinha portuguesa, cozinhas
do mundo, cozinha dietética, etc.). Na componente curricular de algumas
licenciaturas € feita uma abordagem a embalagem, mas sempre com foco
na qualidade e seguranca alimentar. No plano de estudos da licenciatura
em Tecnologia e Seguranga Alimentar da Universidade do Algarve, exis-
te a disciplina de Design Higio-Sanitario de Equipamentos e Instalacoes;
na licenciatura em Restauracdao e Catering do Instituto Politécnico da
Guarda, o programa curricular contempla a disciplina de Arquitetura e
Design; e na licenciatura em Gestao da Restauracao e Catering, do Insti-
tuto Politécnico de Leiria, o programa contempla a disciplina de Design

Aplicado a Restauracao.*”’

Segundo a Dire¢ao-Geral do Ensino Superior, no caso dos cursos Téc-
nicos Superiores Profissionais, “o curso, de ensino superior, ndo confere
grau académico e a conclusdo, com aproveitamento, do respetivo ciclo

de estudos atribui o diploma de técnico superior profissional” (DGES, 2017).

Este ciclo de estudos ¢ ministrado no ensino politécnico, tem 120 cré-
ditos e a sua duracao ¢ de quatro semestres curriculares de trabalho
dos estudantes, constituidos por um conjunto de unidades curriculares
organizadas em componentes de formacao geral e cientifica, forma-

¢ao técnica e formagdo em contexto de trabalho, que se concretiza

através de um estagio (DGES, 2017).

Dos cursos analisados, concluimos que o plano de estudos e os objetivos
sao semelhantes aos das licenciaturas, e o mesmo acontece com as respe-
tivas disciplinas: quando ndo existe Tecnologia Alimentar, esta disciplina
¢ substituida por Praticas de Cozinha. Os cursos superiores de Cozinha
e Produgao Alimentar do IPG e do IPL contemplam, nos seus progra-
mas, as disciplinas de Design Aplicado a Restauragao e Design Aplicado

a Culinaria,” respetivamente.
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No que diz respeito aos mestrados, a componente das ciéncias naturais
continua a ter um grande peso e, num plano de estudos cuja parte curri-
cular se restringe a apenas um ano, a margem para a inser¢ao de outras
disciplinas torna-se menor. Quase todos os cursos tém no seu plano de
estudos a disciplina de Desenvolvimento e Concecao de Produtos Ali-
mentares, a excegao do MIAC, na ESHTE, onde as praticas de cozinha
avancada tém um grande peso. Este mestrado contempla a tnica disci-
plina de Food Design existente em Portugal, da qual o autor deste estudo ¢é

docente e sobre a qual foi desenvolvida a metodologia apresentada.

Este levantamento APENDICE 10 permitiu aferir como se estruturam os cur-
sos superiores de Producao Alimentar e quais os seus planos de estudos e
objetivos no que diz respeito a confecao e/ou desenvolvimento de produ-

tos, servigos e experiéncias alimentares.

A metodologia da nossa investigacao foi aplicada no Mestrado em Ino-
vacao em Artes Culinarias da ESHTE, durante os tltimos cinco anos.
No ambito da sua aplicacdo foi necessario perceber quais os objetivos que
as disciplinas de outros cursos lecionam para o desenvolvimento e conce-

cao de novos produtos, servicos e experiéncias alimentares.

Dada a quantidade de cursos onde sao lecionadas disciplinas de desenvol-
vimento e concecao de novos produtos, servicos e experiéncias alimenta-
res a nivel nacional, optamos por analisar apenas o programa curricular
da disciplina de Desenvolvimento e Concecao de Novos Produtos Ali-

mentares, do Mestrado em Seguranca e Qualidade Alimentar na Restau-

racao da ESHTE.

O objetivo ¢ o de perceber de que modo os alunos desenvolvem novos

produtos, quais sao os critérios adotados e quais as fases consideradas.

Na disciplina de Desenvolvimento e Concegao de Novos Produtos do

MSQAR, os objetivos sao

capacitar os alunos para a integragao global das competéncias adqui-
ridas ao longo da sua formacao, com aplica¢des praticas, seguindo

as diversas fases de desenvolvimento de novos produtos alimentares.
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Demostrar a natureza multidisciplinar de desenvolvimento de produ-
tos alimentares e fatores relacionados com a aceitagao do consumidor
final. Proporcionar ao aluno a oportunidade de demonstrar automo-
tivacao, criatividade e aptidao para resolver problemas e para expe-
rimentar o processo de desenvolvimento desde o inicio do conceito

passando pelo desenvolvimento de especificagdes técnicas completas,

até ao consumidor, no contexto da Restauracao (MSOAR, ESHTE, 2018).

Nos contetidos programaticos encontramos:

1) Introducdo a concegao e desenvolvimento de novos produtos

na area alimentar;

2) Defini¢do de novos produtos;

3) Classificagao e caracterizacdo de novos produtos;

4) Motivos para o desenvolvimento de novos produtos;
5) Fases no desenvolvimento de novos produtos;

6) Processo de desenvolvimento de novos produtos;

7) Desenvolvimento de novos produtos na pratica;

8) Pesquisa e desenvolvimento: avalia¢ao nas fases de

desenvolvimento;

9) Integridade do produto;
10) Gestao da investigacao, desenvolvimento e inovagao.

Na bibliografia da disciplina saio mencionados diversos autores no que
diz respeito ao desenvolvimento de novos produtos alimentares, focando
a componente pratica e a inovagao como um fator de diferenciacdo no

desenvolvimento de produtos alimentares.

Verificou-se também que ¢ comum a todos os cursos a auséncia de me-
todologias e de ferramentas do Design no desenvolvimento de produtos,
servigos e experiéncias alimentares, com excecao das disciplinas leciona-
das pelo autor, que aplicam, de um modo objetivo, um processo criati-

vo em design, como se pode consultar no respetivo programa APENDICE 1.
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No caso do MIAC, o que se iniciou com uma metodologia a aplicar na
disciplina de Food Design, acabou por se tornar transversal ao modelo do
proprio mestrado constituindo, assim, um exemplo de aplicacao a acom-
panhar em Portugal. Como poderemos ver na tltima parte deste estudo,
o modelo foi submetido a uma avaliacao pela A3ES, que, apos relatorio
preliminar, nos permitira implementar o modelo em futuras edi¢des do

mestrado.

Outro aspeto comum a maioria dos cursos ¢ a utiliza¢dao da palavra “ino-
vagao” para a descricao dos seus objetivos, o que, no contexto alimen-
tar, continua a ter um peso bastante significativo, conforme pudemos ver
no capitulo 4; a inovagao alimentar surge aqui como uma ferramenta
estratégica e de diferenciagao dentro do ensino da producdo alimentar.
Pontualmente, ¢ utilizada a palavra “criatividade”, mas sem qualquer ex-
pressao em modelos, métodos e técnicas que auxiliem o aluno nos seus

processos de trabalho.

5.3 A ATUALIDADE DA INDUSTRIA ALIMENTAR
COMO REFLEXO DO ENSINO SUPERIOR EM PRODUCAO
ALIMENTAR

A questao do Design ndo se coloca apenas na vertente do ensino e na sua
importancia para estes profissionais, esta também presente na construcao
de sinergias e de parcerias entre profissionais e areas disciplinares. Hen-
drick Schifferstein, coeditor do Journal of Food Design, no artigo What Design
can Bring to the Food Industry? (Schiffersicin, 2016), refere que a necessidade do
Design na produgdo alimentar esta longe de ser colmatada, e descreve aqui-
lo que o Design pode fazer pela indutstria. Desde uma abordagem futurista
ao desenvolvimento de novos produtos, até a cooperagao entre disciplinas
e departamentos, ou a integracao de conhecimento especializado, o autor
descreve qual o papel dos designers na industria alimentar e o potencial va-

lor que estes podem trazer para o desenvolvimento de produtos alimentares.
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Ao ampliar a sua aplicagdo a projetos de inovagao e ao moldar ferramentas,
¢ possivel estruturar e facilitar a cooperacao entre os membros da equipa,
integrando conhecimento de diversas areas. Envolvendo mais designers, a
empresa nao s6 melhora o seu desempenho, como também cria um compro-

misso com o consumidor, enfatizando o valor da sua marca (Schifferstein, 2016).

O atual estado da industria alimentar, no que diz respeito ao desenvolvimen-
to de produtos alimentares, reflete, em parte, o modelo de ensino adotado em
Portugal. Na analise que fizemos na secao anterior, ¢ visivel que o Design pou-
co ou nada intervém no desenvolvimento de produtos, servigos e experiéncias
alimentares. Apesar da mudanca de paradigma no modelo mestre-aprendiz,
caracteristico das Artes Culinarias, e da abertura a reestruturacao dos planos
de estudos, ainda ¢ dificil para as ciéncias exatas (neste caso a tecnologia e a
ciéncia dos alimentos) entenderem o beneficio da integracao de metodologias

de design nos seus planos de estudos.

Schifferstein (2016) refere que, para o desenvolvimento de produtos, a indus-

tria, precisa de pelo menos trés tipos de conhecimento:

1) conhecimento das tecnologias necessarias ao desenvolvimento

de produtos;

2) conhecimento do negocio, bem como das fraquezas e forcas da empresa,
o portfolio da empresa, a estratégia, a concorréncia, os canais de distribuicao

e o ambiente do mercado;
3) conhecimento do consumidor e do futuro consumidor.

O autor afirma ainda que o sucesso da inovac¢ao no desenvolvimento de
produtos alimentares depende do desenvolvimento de cada uma destas

areas FlG. 46.
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FIG.46 - O papel dos chefs no desenvolvimento de produtos culinarios na industria alimentar.
Fonte: Schifferstein (2016).

Quanto aos desafios com que se depara atualmente sao:

1) “Desenvolver produtos para o futuro.”*

2) “Cooperacao entre disciplinas e departamentos. Um desafio
importante no processo de desenvolvimento ¢é integrar o
conhecimento de diferentes areas para obtermos um efeito

de fertilizagdo cruzada.”**’

3) “Integragdo de conhecimento. Para criar novos produtos é

importante que os contributos de diferentes areas se juntem.”*’

4) “Tomar as decisoes corretas ao longo do caminho. Desenvolver
¢ implementar novos produtos no mercado ¢ um processo com

custos.”*? (Schifferstein, 2016)

Schifferstein (2016) propoe ainda que os designers, na industria alimentar,
a semelhanca do que vimos anteriormente nos nossos casos de referéncia
relativamente ao ensino, possam adicionar atividades ao tradicional pro-

cesso de desenvolvimento de produtos:

1) “Ampliar o escopo dos projetos;”***

2) “Moldar ferramentas para envolver os outros;”***
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339 TLA: "Develop products for the fu-
ture.”

340 TLA: “Cooperation between disci-
plines and departments. An important
challenge of the development process
is to bring together and integrate the
knowledge from the different expertise
areas in order to obtain a cross-fertiliza-
tion effect.”

341 TLA: “Integration of expertise. In
order to create new products, insights
from different fields of expertise need
to come together.”

342 TLA: "Making the right decisions
along the way. Because developing and
bringing a new product to market is
a costly process.”

343 TLA: "Widen the scope of projects.”
344 TLA: "Shape tools to engage others.”



345 TLA: "Structure and facilitate cooper-
ation among team partners.”

346 TLA: "Expertise integration.”

347 TLA: “deliver innovations that satisfy
actual consumer needs, that contribute
positively to society at large and that con-
solidate long-term company profitability
and growth.”

348 TLA: “enrich the design discipline by
offering a rich set of prototyping mate-
rials, discovering a unique multisensory
aesthetic and connecting designers with
local cultures and social contexts.”
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3) “Estruturar e facilitar a cooperagio entre as equipas;”**’

4) “Integracao de especialistas.”*** (Schifferstein, 2016)
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FIG.47 - O papel do designer na inovacao alimentar. Fonte: Schifferstein (2016).

Esta relagao design — alimento, apesar de nao estar bem definida, nem no
ensino, nem na industria, ¢ uma parceria vantajosa para ambas as partes.
Ao desenvolver estas componentes, a industria alimentar “fornece inova-
¢oes que satisfazem necessidades reais do consumidor, que contribuem
positivamente para a sociedade em geral e que consolidam o lucro e o
crescimento da empresa a longo prazo™’ (Schifferstein, 2016:129). No sentido
inverso, ao trabalhar com o alimento, os designers irdo “enriquecer a dis-
ciplina de design, através da oferta de um conjunto rico de materiais de
prototipagem, da descoberta de uma estética multissensorial tnica e da
ligacao dos designers com as culturas locais e com os contextos sociais”***

(Schifferstein, 2016:129).
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4.4 SINTESE CONCLUSIVA

As principais ideias-chave deste capitulo sao:

1) Um levantamento descritivo dos cursos superiores de produgao

alimentar em Portugal, bem como das suas estruturas curriculares.

2) Uma analise do modelo CAMS, como um caso de referéncia para

o ensino da criatividade no ambito das Artes Culinarias.

3) Uma analise do modelo do Instituto de food Design do Otago

Polytechnic, no ambito do curso superior de Artes Culinarias.

4) Uma abordagem de uma perspetiva diferente sobre a atuacao do

Design no campo da producao alimentar industrial.
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“Homo sapiens is after all the only species who ritually prepare, cook, and eat

its food. All other species eat it, as where they find it.” — Hegarty (2005) *

CAPITULO 6 - APLICACAO DO
PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN
NO MESTRADO EM INOVACAO EM
ARTES CULINARIAS

O nosso estudo tem uma abordagem experimental e exploratoria de
investigagao e pratica do Design nas Artes Culinarias, no sentido de
encontrar novos modelos de trabalho para c/efs, e em colaboragao com
designers. A nossa proposta passou por um conjunto de enunciados
apresentados aos alunos que, durante os tltimos cinco anos, foram de-
senvolvidos na disciplina de Food Design, no Mestrado em Inovagdao em
Artes Culinarias da ESHTE, com foco no consumo e na producao de
alimentos, servigos e experiéncias. Como foi referido na contextualiza-
¢ao PARTE 1, o alimento é um material efémero, que satisfaz as necessi-
dades mais basicas de todos os seres humanos, refletindo as condicoes

locais, as tradigoes, a cultura e as mudancas sociais.

O nosso estudo, no ambito do ensino superior, € com uma base in-
terdisciplinar, procurou inspirar o pensamento criativo dos futuros chefs
sobre o modo como vivemos, trabalhamos e consumimos, agora e no
futuro, para o desenvolvimento de produtos, servigos e experiéncias ali-
mentares. O modelo de processo criativo que adaptamos, como referido
anteriormente, ¢ o Double Diamond (Design Council, 2005), que se estrutura
em cinco momentos, baseados no processo de producao e concecao de
alimentos para um sistema (alimentar) com o qual estamos a perder o
contato, numa sociedade cada vez mais industrializada, que cresce prin-

cipalmente através de bens produzidos em massa.
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Todos os enunciados tiveram como base os pressupostos da gastronomia
portuguesa, da dieta mediterranica e essencialmente do consumo de legu-
minosas, porque estamos a perder o conhecimento de como produzir as
coisas com recursos proprios. Abordaremos varias questoes, tais como, de
onde vém os produtos que consumimos diariamente, como e por quem
sao feitos e quais as matérias-primas utilizadas. Cada fase que propomos,
no ambito da nossa adaptagao, simboliza uma etapa deste processo de
producdo e ¢ acompanhada por cada um dos respetivos elementos (ar,
fogo, terra, agua), bem como pelos sentidos. As tematicas abordadas (gas-
tronomia portuguesa, dieta mediterranica e leguminosas) foram escolhi-

das especificamente porque:
1) fazem parte do patriménio gastronémico portugues;

2) permitem um contacto direto com os alunos bem como com o sistema

de produgao e consumo (do prado ao prato);
3) apostam na sazonalidade e sustentabilidade de matérias-primas locais;

4) beneficiam o consumo de proteina vegetal em detrimento da proteina

animal,;
5) valorizam a identidade da gastronomia e sabores portugueses;

6) incentivam o consumo de produtos alimentares saudaveis e socialmen-

te relevantes com base na utilizacao de leguminosas.

Nas proximas secgoes, analisaremos de um modo resumido a gastrono-
mia portuguesa e a dieta mediterranica, como ja foi dito, e também os
resultados de um questionario, desenvolvido no ambito da investigagao,
sobre o consumo de leguminosas e a sua utilizacdo em produtos alimen-
tares. Estes dados, juntamente com parte da revisao da literatura do nosso
estudo, foram fornecidos aos alunos para a formulagao do problema a
abordar nos enunciados, bem como no processo criativo a seguir na sua

metodologia de trabalho.

267



I “DESIGN BITES": A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

6.1 A GASTRONOMIA PORTUGUESA, A DIETA R
MEDITERRANICA E 0 CONSUMO DE LEGUMINOSAS de estudo. '

6.1.1 AGASTRONOMIA PORTUGUESA
E A DIETA MEDITERRANICA

‘A gastronomia ¢ uma representacao viva da histéria do ser humano.
Como refere Duque (2013), “é possivel, a partir dela, compreender as vi-
véncias pessoais € sociais de um povo, ja que ¢é o resultado do didlogo
e interacdo de uma comunidade, ¢ a soma de pedacos de historia e de
memorias da vida coletiva” 2013:1). Ou, nas palavras de Brillat-Savarin
(1755-1826):

a gastronomia ¢ um dos principais elementos de unido da sociedade.

E ela que alarga gradualmente esse espirito de convivio que retine

todos os dias, as diversas classes, as funde num tnico todo, anima a

conversa ¢ esbate os contornos da desigualdade convencional (Savarin,
2010 [1825]:110),%%°

Portugal ¢ abundante em sabores e ingredientes de qualidade. Esta rique-
za gastronomica, largamente documentada ao longo dos anos por diversos
autores como Maria de Lourdes Modesto ou Virgilio Nogueira Gomes,
levou a que recentemente Portugal integrasse a candidatura da Dieta

Mediterranica a Patrimonio Imaterial da Humanidade na UNESCO.

De caracteristicas marcadamente mediterranicas (Turmo, 2012), a cozinha
portuguesa revela-se com sabores decorrentes de praticas agricolas, uti-
lizando uma diversidade consideravel de espécies e de modos de con-
servacao dos alimentos, tendo por base a secagem ao sol, e, por fim, de-
correntes também de procedimentos culinarios de grande simplicidade:
cozidos, estufados, guisados, grelhados, etc. Segundo Valagao (2006), este
tipo de praticas alimentares veiculadas a tradi¢ao ¢ de grande atualidade
e podem estar ligadas a formas de lazer, através da experimentacao gas-

tronémica, por exemplo.

268



351 “A certificacao de produtos é a aten-
cao dada por um organismo de certifica-
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tif, Associacao para a certificacao, 2019).
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cado leque de produtos alimentares de
cariz tradicional, associados a cada uma
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na elaboracao destes alimentos, que
constituem uma heranca viva de um pa-
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[..] E neste sentido que a DGADR em co-
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das Confrarias Gastronémicas (FPCG)
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lho sistematico de levantamento docu-
mentado do receitudrio tradicional portu-
gués e dos produtos agricolas e géneros
alimenticios tradicionais portugueses,
nomeadamente através da inventariacdo
de referéncias escritas, da obtencdo de
elementos relativos a histéria, particula-
ridades, usos e saber-fazer associados a
esses produtos” (DGADR, 2019). https://
tradicional.dgadr.gov.pt/pt/introducao

CAPITULO 6 - APLICACAO DO PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN
NO MESTRADO EM INOVACAQ EM ARTES CULINARIAS

A nivel governamental, as atribui¢des de Denominacao de Origem Prote-
gida (DOP), Especialidade Tradicional Garantida (E'TG) e de Indicagao
Geografica Protegida (IGP), assumem-se como as principais estratégias
europeias que permitem zelar pela identidade e pela dimensao genuina
do que de melhor se faz ao nivel da producdo alimentar (DGADR, 2018).%"
Segundo a DGADR (2018), existem em Portugal mais de cem produtos
classificados com, pelo menos, uma destas categorias. Entre estes pro-
dutos, podemos encontrar o bacalhau de cura tradicional portuguesa
(ETG); o maracuja dos Acores (DOP) ou a cereja da Cova da Beira (IGP).
Existe ainda o programa LEADER, introduzido em 1991 pelo Ministé-
rio da Agricultura, que prevé um incentivo as PME ligadas a industria
agroalimentar e a comercializacao de produtos alimentares tradicionais
portugueses. Ainda que o principal objetivo seja o combate a desertifica-
¢ao e ao empobrecimento das zonas rurais do interior do pais, a prote-
¢ao concedida ao produto tradicional torna-se uma consequéncia natural

e colateral deste programa, que foi entretanto substituido pelo Leader
PDR2020 (Leader2020, 2018).

Contribuir para a patrimonializacao das cozinhas mediterranicas por-
tuguesas, salvaguardar as producdes de azeite, de frutas, de verduras
e restantes produtos horticolas, enquanto sinais distintivos da nossa
historia alimentar, é salvaguardar o mundo rural. Significa criar dis-
positivos que permitam nao s6 conserva-los, mas sobretudo utiliza-los
e gerar dindmicas econémicas de fixa¢ao das populagdes. Isto porque,
os territorios do nosso pais com produgdes agricolas mediterranicas
coincidem com espagos que ocupam um lugar de destaque nas moti-
vacoes turisticas e representam um potencial inestimavel de recursos

naturais e de saberes tradicionais associados a praticas agricolas e ali-

mentares, que urge valorizar. (Valagio, 2006:35)

A diversidade e riqueza da cozinha portuguesa, simbiose das formas
de subsisténcia alimentar dos camponeses e pescadores, da tradi¢ao
conventual e aristocratica e da mescla com elementos de outras ori-
gens geograficas, expressa-se a volta da mesa, tendo a familia e os
amigos como elemento de convocagao e transmissao. Na comunida-

de a Dicta Mediterranica ¢ dinamizada por associacdes, confrarias,

269



“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

comissoes de festas e outras organizacoes locais. Sao multiplos os
exemplos de relacionamento e semelhanga com outras tradi¢oes gas-
tronémicas mediterranicas, como a regular presenca das sopas, dos
cozidos e guisados, do pao, das saladas, a condimentacao com ervas

aromaticas, os frutos secos e o vinho as refei¢oes. (Barros, 2013)

6.1.2 AS LEGUMINOSAS

O cultivo de leguminosas foi crucial para o desenvolvimento de diversas
civilizagdes, uma vez que constitui uma importante fonte de proteinas,
serve como alimento para animais ¢ ajuda a reposi¢ao de nitrogénio no
solo. As leguminosas foram, durante décadas, a base da alimentagao,
principalmente das populacoes rurais; o seu cultivo era generalizado em
termos geograficos (de norte a sul do pais) e difundido através de diferen-
tes sistemas de produgao (Albala, 2017). No caso do nosso estudo, optamos
por utilizar as leguminosas ja que, neste contexto, podem ser objeto de
“saudade” de um receituario tradicional, um lembrete das raizes e tradi-
¢Oes, ou ainda porque sao parte integrante da gastronomia portuguesa.
Como veremos a seguir, apresentam-se também os beneficios do consu-
mo de leguminosas, do ponto de vista social e da sustentabilidade, com

implicagoes diretas numa alimentacao saudavel e equilibrada.

Para atingir o consumo ideal preconizado pela roda dos alimentos, a popu-
lagao portuguesa deveria aumentar em cerca de cinco vezes a quantidade
consumida de leguminosa seca e suplementar a sua dieta com produtos

horticolas e frutos em, respetivamente, mais de 79% e 48%.

As leguminosas pertencem a familia das Fabaceae (ou leguminosae) e sao
plantas cuja semente esta contida no interior de uma vagem. Subdivi-
dem-se em: secas, que incluem o fejjao, o grao, as lentilhas, a ervilha seca,
afeijoca e o chicharo; e as leguminosas frescas, como as ervilhas e as favas.

Considera-se a soja e o amendoim como leguminosas oleaginosas.

270

yae:
Q& e
| A X
L2 2 X
2 X4
“EDY

Fig. 48 - Leguminosas. Fonte: Ricardo
Bonacho.



CAPITULO 6 - APLICACAO DO PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN
NO MESTRADO EM INOVACAQ EM ARTES CULINARIAS

As leguminosas caracterizam-se pelo seu elevado valor nutricional, sendo
excelentes fornecedoras de proteina de médio valor biolégico, de fibras e
de hidratos de carbono. Destacam-se pelo fornecimento de vitaminas do

complexo B, minerais e propriedades antioxidantes.

No entanto, as leguminosas dispéem de diversos fatores antinutricionais,
tais como saponinas, suscetiveis de conduzir a uma diminui¢ao da bio-
disponibilidade de alguns nutrientes, o que pode ser inibido ou reduzido
pelos processos de demolha e confecao. Estao associadas as leguminosas
vantagens em termos ambientais e econémicos. Promovem a agricultura
sustentavel ao terem a capacidade unica de fixarem o azoto atmosférico
no solo, por simbiose com a bactéria Rhizobia. Esta propriedade reduz
a necessidade de fertilizantes quimicos e melhora a fertilidade dos solos,
o que favorece a produtividade dos terrenos agricolas. Adicionalmente,
o cultivo de leguminosas produz pegadas ecologicas inferiores as da pro-
dugao de proteina animal. As leguminosas, apesar de altamente sustenta-

vels, ndao tém atualmente uma pratica agricola comum.

Em Portugal, o guia alimentar mais utilizado ¢ a Roda dos Alimentos, a
qual é composta por sete grupos de alimentos, incluindo o das legumino-
sas. Segundo as recomendagdes atuais, o consumo de leguminosas deve
representar 4% do valor energético total (VET) diario, isto é, devem ser
ingeridas uma a duas porcoes por dia, sendo que uma porcao correspon-
de a uma colher de sopa de leguminosas secas cruas (25 g), trés colheres
de sopa de leguminosas frescas cruas (80 g) ou trés colheres de sopa de

leguminosas secas/frescas cozinhadas (80 g).

Contudo, e de acordo com a Balanga Alimentar Portuguesa (2012-2016),
verifica-se que a ingestao de leguminosas ¢ inferior aquela que ¢ preconi-
zada pela Roda dos Alimentos, reportando-se a uma disponibilidade para

consumo deficitaria de 3,4 pontos percentuais.

Similarmente, o Inquérito Alimentar Nacional e a Atividade Fisica (IAN-
-AF) (2015-2016) corrobora esta afirmacgao, demonstrando-se ai que o
consumo de leguminosas representa 1% da recomendagao da Roda dos

Alimentos, e que a média de consumo nacional ¢ de 10,31 g/dia.
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O padrao mediterranico caracteriza-se, entre outros aspetos, pelo consumo 352 Anexo 1 - Questionario e Graficos dos
. , . . . .. resultados discutidos.

abundante de leguminosas, nos paises pertencentes a bacia mediterranica.

Estas evidéncias demonstram haver uma distor¢ao do padrao alimentar em

Portugal, constatando-se o afastamento gradual do padrao mediterranico.

6.1.3 QUESTIONARIO0S*>

O questionario que realizamos entre janeiro e marco de 2016 incidiu
principalmente sobre o conhecimento que a populagao tem acerca das
leguminosas e sobre o modo como as utiliza. O nosso objetivo foi quan-
tificar o conhecimento da populacdao portuguesa sobre as leguminosas,
perceber como, quando e onde as utiliza na sua alimentacao, bem como
apurar o nivel de conhecimento adquirido sobre os seus beneficios na

dieta alimentar.

O questionario foi enviado via e-mail para diversas instituigdes, como
estabelecimentos de ensino superior, e organismos publicos, tendo sido
divulgado via mailing e através das redes sociais. Foram obtidas 1138 res-

postas completas, que apresentam dados bastante consistentes.

Do ponto de vista geografico, os inquiridos encontram-se de norte a sul
do pais, com maior incidéncia na zona da grande Lisboa. Quanto ao
género, quem mais respondeu ao questionario foram as mulheres, repre-
sentando 71,52% dos inquiridos, em comparacao com os homens, que
representam 28,48%. Relativamente ao nivel de literacia, encontram-
-se maioritariamente entre o 12.° ano de escolaridade e a licenciatura.
O questionario apresenta um problema do ponto de vista geografico e da
literacia, pelo facto de nao ser abrangente a uma populacao mais idosa
(e com menos literacia), que, provavelmente, teria uma maior ligacdo a
identidade gastronémica portuguesa no que diz respeito as leguminosas.
Em investigacdo futura, seria importante considerar a abordagem a esta
componente identitaria junto dessa faixa etaria, possivelmente com a es-

colha de casos de estudo (zona, leguminosa, prato). Outro problema que

272



CAPITULO 6 - APLICACAO DO PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN
NO MESTRADO EM INOVACAQ EM ARTES CULINARIAS

os resultados podem contemplar ¢ o meio pelo qual os inquéritos foram
realizados: a utilizacao de meios digitais pode justificar, novamente, a au-

séncia da populacao referida, pelo facto de nao ter acesso a estes suportes.

Na primeira questao inquire-se se as pessoas sabem o que sao legumino-
sas. Obteve-se uma percentagem unanime quanto ao conhecimento do
que sao as leguminosas: 97,45% afirma saber o que sao leguminosas e

apenas 2,55% responderam que nao sabem o que sao leguminosas.

A familia das leguminosas possui cerca de 430 géneros e cerca de 12 000
espécies, encontrando-se dividida em trés subfamilias. As leguminosas-
-grao fazem parte de um conjunto de espécies que pertencem a familia
Fabacae. Possuem uma grande amplitude geografica e, embora existam
excecoes, a principal caracteristica desta familia é a presenca de frutos em
forma de vagem. A subfamilia Faboideae ¢ considerada a mais importante
do ponto de vista econdémico. O grao, a ervilha, o fejjao e a lentilha sao
exemplos de espécies desta subfamilia, considerando-se particularmente

interessantes pelo conteudo proteico dos seus graos secos (Barros, 2007).

Foi pedido também que os inquiridos avaliassem o quanto gostavam de
leguminosas, numa escala de 1 a 9, em que 1 correspondia a “nao gosto
nada” e 9 a “gosto bastante”. De acordo com os resultados, os inquiridos
gostam de leguminosas com maior concentra¢ao de valor acima de 6.
Embora existam alguns outliers, em geral, as pessoas gostam e gostam bas-

tante de leguminosas.

Foi também lancada a questao sobre quais os tipos de leguminosas que os
inquiridos conheciam, deixando em aberto a resposta, para que se pudes-
se indicar outros tipos de leguminosas que nao eram referidos no questio-
nario. As leguminosas mais reconhecidas foram o grao-de-bico, o fejjao
branco, o feijao vermelho, o fejjao frade, o fejao preto, a fava, a ervilha, o
amendoim e o tremoco, todos com percentagens acima dos 80%. A len-
tilha surge também com uma percentagem relativamente alta. As menos
conhecidas, e por coincidéncia as menos utilizadas na gastronomia por-
tuguesa, foram a feijoca, o chicharo e o feijao mungo. A primeira cons-

tatacao, em relagao aos resultados, ¢ que as leguminosas cotadas como
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sendo as mais conhecidas sdo, efetivamente, aquelas que mais se utilizam
na gastronomia portuguesa. As restantes leguminosas apontadas sao as
menos conhecidas e, também por isso, pouco enunciadas na resposta fi-
nal sobre o receituario da gastronomia portuguesa. Na resposta aberta a
esta questdao, foram ainda mencionados varios tipos de feijao (manteiga,
corda, azuki, canario, catarino), alguns apenas de produgao muito local.

Foram ainda mencionados o fefjdo de soja e o tamarindo.

Nas questoes 10 e 11 abordaram-se os fatores que contribuem para o con-
sumo e nao consumo de leguminosas. Foram definidos diversos fatores
como o sabor, a forma, o valor nutricional, a textura, o custo, o tempo de
confecdo, a conveniéncia, o habito alimentar, a facilidade de utilizagao,
a cor. Uma vez mais, foi deixada uma resposta em aberto para que se

pudessem identificar outros fatores.

Entre os fatores que contribuem favoravelmente para o consumo de le-
guminosas, o sabor foi o mais relevante, seguindo-se o valor nutricional
e o habito alimentar. Fatores como o tempo de confecao, a forma e a cor
foram poucas vezes mencionados e, por isso, considerados pouco relevan-
tes para o estudo. Relativamente aos fatores que influenciam o nao con-
sumo de leguminosas, o sabor volta a ser o primeiro fator de referéncia,
com uma percentagem elevada comparativamente a fatores favoraveis.
Seguem-se o tempo de confecao e o habito alimentar. Apesar de os da-
dos da Balanga Alimentar indicarem um consumo inferior ao desejado,
estes valores indicam-nos que os inquiridos sabem quais os beneficios das
leguminosas e apontam fatores favoraveis ao seu consumo. Na resposta
aberta, como fator nao favoravel ao consumo, foram mencionados algu-

mas vezes os problemas digestivos.

Na questdo 12, perguntou-se ainda aos inquiridos se preferem legumino-
sas caseiras (compradas secas, demolhadas e cozidas em casa) ou indus-
triais (compradas em frasco ou lata, ja cozidas). 66,70% dos inquiridos
preferem as leguminosas caseiras, apesar de o processo de confegao ser

mais demorado.
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Colocou-se também a questao sobre a frequéncia de consumo das le-
guminosas. De um ponto de vista nutricional, a frequéncia ideal seria
“diariamente”, o que corresponde a 11,60% das respostas. 51,70% dos
inquiridos responderam que consome entre 2/3 vezes por semana: em-
bora o consumo nao seja o ideal, as leguminosas continuam a fazer parte

da dieta portuguesa com percentagens bastante razoaveis.

Tendo como base a listagem apresentada aos inquiridos para identifi-
carem os tipos de leguminosas que conheciam, foi-lhes pedido também
para escolherem as cinco leguminosas de que mais gostavam. Segundo
os resultados obtidos, os inquiridos gostam mais das leguminosas como
o grao-de-bico, o fejjao vermelho, o fejjao preto, o fejjao frade, a ervilha,
o amendoim e o tremogo. O fejjdo branco, a lentilha e a fava também
foram considerados como preferidos, embora com valores mais baixos.
As leguminosas menos preferidas foram também as menos conhecidas: a

fejjoca, o chicharo e o fefjao mungo.

A questao 16 referia-se as vantagens nutricionais associadas as legumino-
sas, sendo que cada respondente deveria considerar se as eventuais van-
tagens nutricionais das leguminosas ai enunciadas eram verdadeiras ou
falsas. De um modo geral, mais uma vez, confirmou-se que os inquiridos
tém bastante conhecimento acerca das leguminosas e das suas proprieda-

des nutricionais.

as tltimas questoes em aberto, pedia-se aos inquiridos que indicassem
Nas ualt t berto, ped d d
pratos/receitas associados a gastronomia portuguesa nos quais costumam
utilizar leguminosas. Os resultados foram bastante objetivos quanto a
presenca das leguminosas na gastronomia portuguesa, facto que foi con-

rmado com a questao na qua o dos inquiridos refere que as
firmad tao 18, 193,50% d dos ref

leguminosas sao parte da gastronomia portuguesa.

275



“DESIGN BITES": A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

6.2 0 PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN NO
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS, SERVICOS E
EXPERIENCIAS ALIMENTARES NUM CONTEXTO
INTERDISCIPLINAR

Neste capitulo apresentamos a adaptagao do modelo Double Diamond a
nossa investigacao e ao modo como os alunos integraram este modelo no
desenvolvimento da sua atividade projetual. A adaptagao a qual procede-
mos tomou como referéncias as investigacoes de Parreira (2014) e Mitchel
et al. (2013), em dois contextos distintos, mas ambos no territorio da alimen-
tagao: a Alta Cozinha e o ensino superior em Artes Culinarias, no desen-
volvimento de produtos, servi¢os e experiéncias alimentares. Os projetos
que apresentamos constituem uma amostra representativa de produtos,
servi¢os e experiéncias alimentares, desenvolvidos no ambito do MIAC e

na disciplina de Food Design.

6.2.1 ADAPTACAO DO MODELO
DOUBLE DIAMOND A NOSSA INVESTIGACAO

Com base na revisao da literatura e na adaptacao do Double Diamond
(2005)** que podemos encontrar nas investigacoes de Suzana Parreira
2014) — Alta Cozinha ri6. 48 — e Mitchel et al. (2013) — Ensino Superior em
Artes Culinarias Fi6.49™* —, o autor adaptou, a partir dos modelos propos-
tos, 0 processo criativo em questao a realidade do curso de mestrado em

Inovagao em Artes Culinarias.

276

353 Ver capitulo 4.
354 Ver capitulo 5.



CAPITULO 6 - APLICACAQ DO PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN
NO MESTRADO EM INOVACAO EM ARTES CULINARIAS

CRIATIVIDADE Incubacao Desenvolvimento Verificacao

ALTA COZINHA MATERIALIZACAQ;  AVALIACAQ

A

DESIGN Descobrir Definir Desenvolver Implementar

FIG. 49 - Modelo proposto por Suzana Parreira. Esquema combinando etapas da criatividade, passos da Alta
Cozinha e fases do processo de design. Fonte: Parreira (2014:208).

INFORMACAO

MATERIAIS

CONCEITO

PRATICA ¢-=-» INSPIRACAQ

FIG. 50 - Modelo proposto por Mitchell R. Double Diamond Design Model for Culinary Education.
Fonte: Mitchell R. et al. (2013: 253).
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Os objetivos comuns a toda a atividade projetual, proposta durante o
periodo de investigacao, assentavam sobretudo na utilizagao de materiais,
gestos, formas e interagoes que levassem os alunos a compreender o pa-
pel dos alimentos, do sabor, da forma e da interacao que temos com o
alimento, com base em principios de design, através de um modelo de
processo criativo adaptado a realidade das Artes Culinarias. Pedia-se ao
aluno que desenvolvesse o seu gosto pessoal tendo como objetivo uma ex-
periéncia plena para todos os sentidos, com pressupostos éticos, estéticos,

histéricos e sociais.

CONFIGURACAO TEGRICA CONFIGURACAO PRATICA

FERTILIZAR CRESCER PREPARAR CONSUMIR

TERRA AGUA FOGO AR

FIG. 51 - Modelo adaptado pelo autor a investigacdo. Fonte: Ricardo Bonacho.

As preocupagoes com o sistema alimentar, que, nos tltimos anos, se tor-
nou cada vez mais urbano, exprimems-se, por exemplo através de uma
tendéncia para dietas urbanas que procuram uma imita¢ao da cultura
tradicional — refeigdes simples e regionais, como as cozinhadas pelos avos,
refletindo o desejo de o consumidor retornar ao passado e ao que ¢ local.
Estas preocupagoes acompanham nao so as cozinhas de grandes chefs a
nivel mundial como também o modelo de ensino do Mestrado em Inova-
¢ao em Artes Culinarias que, nas tltimas edigdes, procurou incutir no tra-
balho dos alunos os conceitos de sazonalidade, sustentabilidade e satde

alimentar. A dificuldade em refazer as origens e os métodos de producao
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dos alimentos disponiveis para compra e consumo em supermercados e
restaurantes preocupa o consumidor. O desejo de voltar a autossuficién-
cia, ou de aprender a produzir e a cultivar alimentos, evoluiu globalmente
entre os consumidores urbanos. As pessoas estdo saturadas dos produtos
industriais, que sao frequentemente processados, uma vez que apresen-
tam listas suspeitas de ingredientes e tém efeitos na satde que sao dificeis
de prever. Neste sentido, o nosso modelo de processo criativo propde uma
viagem “do prado ao prato”, de modo que os alunos entrem em contacto
com as necessidades tanto do consumidor como do produtor e possam
desenvolver produtos sustentaveis, socialmente relevantes e acima de tudo
que proporcionem experiéncias que vao além da componente fisiologi-
ca. O modelo proposto adota a mesma estrutura que o Double Diamond e
utiliza algumas das ferramentas propostas pelo Design Council (2005), mas
propoe metaforas para a descri¢ao das suas fases, com a associagao dos
elementos (terra, agua, fogo e ar). A utilizacao da metafora serve, neste
contexto, o0 mesmo proposito da metafora d” O Prato, que abordamos na
introdugao, bem como a adogao de uma nomenclatura que se aproxime
da gramatica utilizada nas Artes Culinarias: fertilizar, crescer, preparar e

CONSUMIr.

Segundo Parreira (2014),

a caracteristica mais evidente deste modelo é reduzir a esséncia o pro-
cesso ¢ apresentar uma esquematica cuja configuragao traduz as linhas
fundamentais da pratica do design. Nao sendo um modelo claramente
prescritivo, a sua natureza flexivel advém dessa estrutura aberta, uma
vez que o modelo de processo de design nao deve ser excessivamente
normativo para traduzir a realidade ¢ poder ser aplicado. Pela sua
natureza transversal, o modelo de processo design em duplo-diamante
combina os tracos essenciais do processo em diversas areas do de-
sign com a especificidade de um processo criativo direcionado para a

resposta a uma questao ou solu¢ao para um problema, previamente

determinados. (Parreira, 2014:137)

Assim, o modelo proposto, e que descrevemos a seguir, traduz-se num

ciclo de cinco fases, que pretendem levar o aluno a desenvolver a sua
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atividade projetual, através de um pensamento critico e tedrico de cara-
ter interdisciplinar. Na verdade, uma integracao dos conceitos de Design,
Alimentacao e Artes Culindrias que incluam aspetos interdisciplinares
pode enriquecer a pratica dos alunos e trazer critérios mais objetivos (mas
nao restritivos) para a criagao de produtos, servigos e experiéncias alimen-
tares. O dialogo que propomos entre fases, bem como o seu carater cicli-
co, representa para os alunos a possibilidade de novas abordagens mais
criativas, no sentido de dar resposta a questoes ou com vista a solugao de
problemas anteriormente determinados, que vao além das tradicionais
preocupagoes nutricionais e técnicas que encontramos muitas vezes nos

seus produtos.

1.2 FASE - FERTILIZAR - TERRA

“fertilizar v. #: tornar fértil; fecundar. (De férti/+-izar)

fértil ad). 2 gén. fecundo; produtivo; rico; abundante; feraz; vantajoso”

(Costa e Melo, 1999).

A primeira fase do processo Descobrir (Double Diamond, 2005) fol definida
pelo autor como Fertilizar, com a associagao ao elemento Terra associado
a ela em sentido metaférico. Nesta fase de exploragao e identificacdao das
necessidades do utilizador/consumidor, foram apresentadas aos alunos
algumas variaveis que condicionavam e definiam de modo mais objetivo
o campo de atuacdo do projeto. Procura-se, assim, captar a aten¢dao dos
alunos, de forma a que se interessem e criem um ponto de partida para
uma rede que ird crescer e tornar-se complexa, a medida que o projeto

avanca.

Para contextualizar os alunos no processo criativo que iriam desenvolver,
foram-lhes fornecidos os resultados dos questionarios sobre o consumo de

leguminosas;”” lecionadas aulas no contexto da disciplina de Food Safety
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356 Ver seccoes anteriores.
357 Ver projetos “Luxies” e “Lascas de
Tradicao”.
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and Nutritional Approach (FSNA), pela professora Claudia Viegas, com o
objetivo de os dotar de informagao nutricional acerca das leguminosas e
dos beneficios do seu consumo; e foi-lhes ainda disponibilizado um levan-
tamento exaustivo sobre as leguminosas existentes no mercado, através
do livro Leguminosas no Ponto (2017), cuja autoria envolve também a docente
de FSNA e o autor desta investigacao. Pedia-se que os alunos procuras-
sem a origem das matérias-primas a utilizar, o local, a produgao, a sua
participacao na dieta local, a tradi¢do e a sua cultura. Um dos objetivos
desta fase é que os alunos também reinterpretem receitas tradicionais, no
sentido de relembrar técnicas e integra-las de um modo contemporaneo

nos seus projetos.

Apesar de a contextualizagao condicionar o campo de a¢dao dos alunos,
incidia sobretudo na importancia que a tematica tem sobre o consumo
alimentar e a projecao que as leguminosas detém na gastronomia por-
tuguesa.”* No caso do enunciado O prato: a_forma do sabor — negociagdo entre
culindria e design ~PENDICE 2 do ano letivo de 2013/2014 na disciplina de Food
Design, os alunos nao utilizaram estes dados, embora aplicassem o mesmo

modelo de processo criativo.

O desafio proposto aos alunos, em todos os exercicios projetuais, partiu
sempre dos contetidos lecionados na disciplina de food Design APENDICE 1 €
deveria corresponder a uma das duas orientagdes que lhes foram apresen-

tadas como alternativas e, associadas a um servico:

a) um produto alimentar (de producao semi-industrial ou industrial);

ou

b) uma experiéncia alimentar efémera ou que pudesse ser aplicada

num espago de restauracao.

Propunha-se, entdao, que cada aluno partisse das (re)formulacdes feitas e
as convertesse numa declaragao de intengoes (statement). Esta primeira fase
devia assumir-se como um manifesto para a evolucdo e desenvolvimento
projetual. A sua designacao — fertilizacao — serviu como pressuposto para

a preparacao de um territorio a cultivar e a explorar. O componente a
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ele associado é a metafora do elemento Terra, de onde nasce o alimento,
isento de processamento, um territorio a fertilizar para se colher o seu
fruto. As ferramentas utilizadas nesta fase foram Service Safar;;** Visitas
(User Shadowing™ — adaptado); Pesquisa; Investigacao; Brawmnstorming;™’ e

Geracao de Ideias (outras ferramentas adaptadas).

No ambito do produto e da experiéncia alimentar, os alunos deviam con-

siderar alguns aspetos, nomeadamente:
1) forma;

2) cor;

3) textura;

4) embalagem;

5) comunicagao.

Antes de avancarem com a atividade projetual, os alunos deviam pensar
nos alimentos propostos, do ponto de vista artesanal e industrial, e numa
perspetiva historica e simbdlica que fosse representativa da cultura e so-
ciedade nas quais estdo inseridos. Por exemplo: trigo > farinha > pao
(metafora do produto que damos por garantido todos os dias e que ¢é

transversal a varias culturas).

A primeira fase envolvia ainda a questao: Queremos um novo produto /
experiéncia alimentar, associado a um servigo, que desmistifique e incen-
tive o consumo de leguminosas e proporcione uma experiéncia sensorial

ao utilizador. Mas como?

A partir de um conjunto de conhecimentos inerentes a producao alimen-
tar e que reforcam o carater interdisciplinar do design quando aplicado

no caso da producao alimentar:

As questoes a abordar, no contexto do produto e da experiéncia alimen-

tar, deviam estar relacionadas com alguns dos seguintes topicos:

1) Sustentabilidade / Sazonalidade / Desperdicio Alimentar;
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358 0 O objetivo do Service Safari é a
recolha de informacao sobre um servico
ou produto, em contexto real, e a identi-
ficacdo das caracteristicas do servico ou
produto que interessam para o projeto
em desenvolvimento. “A Service Safari
is a research method for understanding
services. Researchers go “on location”
and experience a service first hand to find
out what service experiences are like”
(Council, 2005).

359 O user shadowing serve para reco-
lher informacao sobre o consumidor,
compreender a sua empatia com o pro-
duto e perceber o modo como o servico
associado ao produto funciona, para que
se possam identificar limites e oportuni-
dades, no sentido de uma possivel inova-
cdo. “Shadowing is a research method for
understanding how people interact with
the real world around them (including
services). It involves observing a user
directly to identify and understand their
needs” [Council, 2005).

360 O brainstorming, para além de gerar
listas de ideias e conceitos, pode ajudar
na criacao de novo conhecimento, ao es-
truturar visualmente o problema a abor-
dar (Martin e Hanington, 2012). Desenvol-
vido por Osborn (1953/1997) na pratica
do design, é “sobretudo aplicado apenas
como técnica de livre associacdo no pro-
cesso de busca de ideias” (Tschimmel,
2010:374). Segundo Tcshimmel (2010}, o
brainstorming como método e técnica as-
sociativa assenta em: 1) Critica ou avalia-
cao dos pensamentos exteriorizados du-
rante o processo de producao de ideias;
2] todas as ideias sao validas, dar largas
a imaginacao; 3] a quantidade é valori-
zada perante a qualidade; e 4) as ideias
de outros participantes podem e devem
ser retomadas, recombinadas e desen-
volvidas. Para um melhor entendimento
sobre o brainstorming, ver o trabalho
de Tschimmel (2010).

361 Ver capitulo 2, intersecao do alimen-

to.



362 Por praticas contemporaneas enten-
demos: sustentabilidade/salde; nostal-
gia (saudade) e/ou comida de conforto;
identidade cultural.
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2) Valor Nutricional / Satde Alimentar;

3) Técnica e Tecnologia Alimentar;

4) Experiéncia Sensorial / Sentidos e Fisiologia;

5) Identidade / Cultura / Autenticidade;

6) Apresentacao / Comunicagao;

Para além das variaveis introduzidas, os alunos deviam ainda considerar:
1) onde? (espaco alimentar);

2) como? (praticas contemporaneas);

3) para quem? (mundo culinario ou consumidor).

Neste caso, os alunos tinham como objetivo identificar o problema, a
oportunidade ou a necessidade, que, em parte, ja estavam definidos com
base nos resultados dos questionarios; definir a solu¢dao e construir uma
base de conhecimento. Nesta fase, os alunos utilizaram os seguintes mé-
todos: Service Safari (visitas a supermercados; mercados; estabelecimentos
comerciais de alimentacao), e visita aos locais onde se pode consumir o
hipotético produto a desenvolver. Deveriam fazer um registo audiovisual
das visitas. O objetivo era o de adquirir a experiéncia: o método coloca o
aluno em contacto direto com ela, o que deveria levantar novas questdes.
Utlizaram ainda a informagao das visitas como recurso para as suas pes-
quisas e investigacao em curso. Nesta fase de descoberta da informagao,
os métodos utilizados foram quantitativos (questionarios) e qualitativos

(visitas, pesquisa). Os materiais a reunir nesta fase foram os seguintes:

1) Registo fotografico e descritivo (visitas a supermercados, mercearias,

restaurantes, lojas, produtores locais com interesse para o projeto);

2) Pesquisa visual e grafica (pesquisa visual e grafica por semelhanca

formal, cromatica, identitaria, matéria-prima, etc.);

3) Ideias e conceitos (esbocar algumas ideias acerca da solugao e definir

um conceito provisorio do produto/experiéncia alimentar.
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Sendo este um projeto com a duragao de um ano letivo, a avaliagao foi
feita por fases, a cada uma das quais correspondeu a constituigao de
um dossié de projeto, no qual se arquivou a informagao para que, deste
modo, estivesse sempre disponivel, caso nas fases seguintes fosse necessa-
rio regressar as anteriores. Gomo base de conhecimento e definicao (ferti-
liza¢do), os alunos deveriam fazer um levantamento das matérias-primas
propostas, a sua historia, cultura, sociedade e relagdo com possiveis pro-
dutos; levantamento de receitas, quando existissem ou fossem relevantes
para o projeto; levantamento de modos de produgao (artesanal, indus-
trial); distribui¢do, formas e fungoes (imediata, simbolica e cultural); e os

resultados dos métodos envolvidos na fase de fertilizacao.

2.2 FASE - CRESCER - AGUA

“crescer v. inir aumentar em nimero, grandeza ou intensidade;
medrar; inchar; prosperar; desenvolver-se; criar-se; sobejar; agua na
boca a apetecer uma coisa que esta a vista ou bem retida na memoria,

como muito apetitosa.” (Costa ¢ Melo, 1999)

Nesta fase, os alunos deviam estabelecer uma ligacao com o levantamen-
to ja realizado (defini¢ao) e (re)criar uma narrativa em modo de viagem,
desde o prado (terra) até ao prato do consumidor/utilizador. Esta reflexao
e Investigacao serviam como suporte para repensar o alimento, no futuro
ou no presente, atribuindo-lhe novos significados e fungoes. Assim, os alu-
nos deviam apresentar ideias e eshogos das potencialidades para a criagao

de um novo produto, servico ou experiéncia.

Os objetivos desta fase, segundo o Double Diamond (2005), sdo: analisar a
pesquisa/investigacao da primeira fase; sintetizar dados de modo a redu-

zir o namero de hipéteses ; e definir um brigfing claro do que se vai fazer
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363 Também pode ser definido, a se-
melhanca do brainstorming, como um
método de carater geral do pensamento
criativo, “uma técnica de representacao
visual-verbal de ideias” (Tschimmel,
2010:397). “When a topic or a problem
has many parts, mind mapping provides
a method of visually organizing a problem
space in order to better understand it.”
[Martin e Hanington, 2012:245).

364 Técnica de design participatoria que
é utilizada para explorar e associar con-
ceitos. Sao fornecidas cartas aos parti-
cipantes com conceitos diferentes que
devem ser recombinados para estruturar
nova informacdo. (Martin e Hanington,
2012)

365 0 objetivo do design brief é definir
o problema ou desafio a ser resolvido e
fornecer um plano para a fase de desen-
volvimento. “A Design Brief is a clear de-
finition of the fundamental challenge or
problem to be addressed through a desig-
n-led product or service.” (Council, 2005)
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na fase seguinte. A fase anterior pretendia explorar o desafio de identificar
problemas e oportunidades; na fase de crescimento, o objetivo era canali-
zar a informacao para ideias concretizaveis. As ideias geradas deviam ser
analisadas e reduzidas a um cenario de problemas a abordar. Nesta fase,
o desafio e o problema em foco devem ser tdo claros e objetivos quanto
possivel. Os métodos propostos foram o Brainstorming; Mind Map;*** Card

Sorting™* e o Design Brief.

3.2 FASE - PREPARAR - FOGO

“preparar v. #: dispor com antecedéncia; aprontar; arranjar; dispor;
aparelhar; compor; predispor; exercitar; treinar; armar; maquinar;
provocar; estudar; aprender; habilitar; planear; obter por meio de
composi¢ao ou decomposicao; fomentar; executar uma preparagao.”

(Costa e Melo, 1999).

O que significa local ou de onde vém as coisas, sao questoes que se colo-
cam aos alunos, dando énfase ao ambiente e a0 modo como o consumi-
dor se relaciona com ele. O que significa viver numa cidade e como é que
1sso muda a percecao que temos da natureza? O que significa moldar a
natureza de acordo com as nossas necessidades? A globalizacdo levou a
processos de produgao que nao sao compreendidos pelo consumidor co-
mum, gerando davidas quer relativamente aos alimentos que consomem,
quer aos ingredientes que estdo nos produtos consumidos: como foram

produzidos e por quem?

Na terceira fase, a evolucdo da orientagao projetual centra-se nas pri-
meiras experiéncias alimentares. Aqui propoe-se que os alunos elaborem
um mapa de evolugao projetual. As primeiras configuragoes praticas da
matéria-prima permitem criar um conceito novo para um produto/ser-
vico/experiéncia alimentar, que contenha uma narrativa, envolvendo o

utilizador/ consumidor.
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Os métodos propostos sao a prototipagem (configuragdes praticas com
matéria-prima) e os questionarios de aceitacao do produto. Estes métodos
permitem aos alunos pensar no produto sob duas perspetivas: “concetual e
artistica” e “objetiva e comercial”. Com base em ferramentas de composi-
c¢ao visual, os alunos projetam uma nova forma de comer o alimento e (re)
criam uma nova funciio. £ nesta fase que os alunos também envolvem a

componente sensorial.

Apos as primeiras configuragoes praticas (prototipos — experiéncias com o
alimento), os alunos devem definir como o produto sera apresentado. Com
base na sua apresentagao, ¢ aconselhavel que construam uma experiéncia
e um conceito que reforcem a identidade do produto. Cada grupo deve
propor estratégias de apresentacao dos projetos desenvolvidos, partindo do

conceito definido e de modo a tornar o produto ptblico.

Nesta fase, através da analise sensorial e dos questionarios de aceitagao do
produto, a inclusao do consumidor permite que a finalizacdo do mesmo,
na fase seguinte, seja mais completa. £ pedido ainda, durante esta fase, que
os alunos tenham em consideracdo a importancia da cor, da forma e dos
sentidos no desenvolvimento do produto. Assim, os alunos desenvolvem um
moodboard (painel cromatico e formal) que lhes permite uma nova visuali-

zagao do produto final, com base em caracteristicas formais e cromaticas.

4.2 FASE - CONSUMIR - AR

“consumir v # fazer desaparecer pelo uso ou pelo gosto; fazer
esquecer; destruir; gastar; desfazer; despender; corroer; absorver.”

(Costa e Melo, 1999).

O ser humano vive num ambiente que apresenta uma grande varieda-
de de objetos. Todos os dias tocamos e utilizamos esses mesmos objetos

que preenchem diversas fungdes. O mundo da cultura material em que

286



CAPITULO 6 - APLICACAO DO PROCESSO CRIATIVO EM DESIGN
NO MESTRADO EM INOVACAQ EM ARTES CULINARIAS

vivemos fornece informacao sobre essa mesma cultura. Os objetos que

nos rodeiam sao portadores de significado, cultura e interagao social.

O alimento atravessa os limites do natural e do cultural, tornando o chef
num agente que liga o produto “em bruto” ao consumidor. O seu papel
¢ garantir que a natureza se torne cultura e passe por um processo de

socializacao.

Nesta fase surge o ultimo teste pratico do produto. Com base em toda a
pesquisa e investigacao anteriormente desenvolvidas e de acordo com os
prototipos realizados na fase anterior, os alunos devem desenvolver o seu
produto de maneira a concretizar a ultima fase do projeto. Pede-se, nesta
fase, uma abordagem holistica do produto. Em algumas situagoes, é nes-
ta altura que surge a colaborag¢dao com equipas interdisciplinares para o
desenvolvimento da comunicagao, da identidade, da fotografia, do styling
e da possivel embalagem. Os objetivos principais sao: assegurar o langa-
mento do produto e a sua apresentagao ao consumidor; garantir o feedback
e partilhar o processo com a equipa de trabalho. E feita uma nova anlise
sensorial e hedénica. Uma vez comido o produto, restam apenas as me-

morias € a experiéncia.

5.2 FASE - RESGATAR - SENTIDOS

“resgatar v /1 obter o resgate de; livrar do cativeiro; libertar de um
castigo ou de uma situacao; desempenhar; cumprir; libertar-se.”

(Costa e Melo, 1999).

O que ¢ o desperdicio? Quando ¢ que a nossa percegao de um objeto
muda, a tal ponto que se transforma em algo que vai para o lixo? Os ali-
mentos que deitamos fora todos os dias seriam suficientes para alimentar
a populagao faminta do mundo duas vezes. Ainda assim, continuamos

a desperdicar comida. Que mundo de abundancia determina a nossa
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relacdo com as coisas? Como ¢ que a longevidade de um produto pode

ser aumentada, se ¢ intencionalmente encurtada pela industria?

A ultima fase do modelo proposto pede aos alunos que a constituam
como um momento publico, com documentacado sistematica e sintética
de todo o processo de trabalho. Os produtos sdo apresentados ao consu-

midor num contexto real, sempre que possivel.

6.3 SINTESE CONCLUSIVA

Neste capitulo abordamos, de modo resumido, a Dieta Mediterranica, a
gastronomia portuguesa e o consumo de leguminosas, juntamente com os
resultados dos questionarios que langamos junto da populagao portugue-
sa sobre o consumo e o conhecimento de leguminosas. Esses resultados
fizeram parte dos dados que os alunos trabalharam nos seus projetos,
descritos no capitulo seguinte. Apresentamos também a adaptagao do
modelo de processo criativo em design, que foi proposto aos alunos para

o desenvolvimento da sua atividade projetual.
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“Desabona a nossa civilizagao o facto de conseguirmos medir a temperatura
de Vénus, mas ndo termos a menor ideia do que acontece dentro de um

suflé.” — Kurti (1969) apud McGee (2016)

A revisao da literatura dos capitulos 1, 2, 3 e 4 e os casos de referéncia
enunciados no capitulo 5 permitiram criar um contexto para a aplica-
cao e posterior validacdao do processo criativo adaptado para este estudo.
Foram desenvolvidos com os alunos do Mestrado em Inovagao em Ar-
tes Culinarias um conjunto de enunciados, em contextos diferentes, que
permitiram observar de perto o modo como alunos do ensino superior
em Artes Culinarias desenvolvem a sua atividade projetual com base no

processo criativo e nas ferramentas do Design.

O mestrado em Inovagao em Artes Culinarias da ESHTE oferece aos

alunos,

a possibilidade de prosseguimento dos estudos na area das Artes e
Ciéncias Culinarias e da Inovagao Alimentar, privilegiando-se a in-
tegracdo entre a forte componente pratica ¢ a componente cientifi-

ca multidisciplinar, através de métodos de trabalho que promovam a

criatividade e a autonomia. (ESHTE, 2018)

Fo1 neste contexto interdisciplinar e transdisciplinar’ que os alunos to-
maram contacto com o Design enquanto disciplina e ferramenta para a
sua atividade projetual. O autor, com formacao em Design de Comuni-
cagao, beneficiou neste caso dos seus conhecimentos e experiéncia profis-
sional para estabelecer uma relagao util para o desenvolvimento da inves-
tigacdo e para a aplicagao dos conceitos estudados no ambito do Design,

da Alimentacao, das Artes Culinarias e da Gastronomia.
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NOTAS PREVIAS

De acordo com o regulamento de es-
tudos pods-graduados da Universidade
de Lisboa (Despacho n.°7024/2017), os
artigos publicados no livro de atas da
1.2 Conferéncia Internacional de Food
Design e Food Studies, Experiencing
Food, Designing Dialogues (2017): “A
Saudade Portuguesa’. Designing a dia-
logical food narrative” e “Angela Carter:
Receiving Literature through food & de-
sign” sao apresentados neste capitulo.

(McGee, 2016).
Ver capitulo 2.



Veja-se o projeto Design Sucks, nas
proximas secdes. Foi desenvolvido por
um aluno do mestrado, um chef, duas
docentes de Fisiologia do Gosto e Tecno-
logia Alimentar e um grupo de designers
do atelier Fldor Studio, do qual o autor
fazia parte.

Ver capitulo 4 sobre a avaliacdo da
criatividade em Design e a importancia
do processo nessa avaliacdo.

TLA: “in recent years, senior design
researchers have demonstrated agree-
ment on basic demarcations between
what is admissible and not admissible as
research through designing. The pres-
ence of reflection, analysis and theorizing
on one’s design activity is paramount, as
is transparency in the adopted methodol-
ogies.”

Sobre a investigacao em Design, o
nosso estudo consultou ainda as perspe-
tivas abordadas por Gui Bonsiepe (2007),
The uneasy relationship between design
and design research; Nigel Cross (2007),
From a design science to a design dis-
cipline: understanding designerly ways
of knowing and thinking, e Richard Bu-
chanan (2007), Strategies of design re-
search: productive science and rhetorical
inquiry.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

Os projetos desenvolvidos pelos alunos sob a nossa orientacao tiveram
inicio no ano letivo 2012/2013, com um primeiro projeto desenvolvido
em parceria com um atelier de Design de Comunicacao, o Fltor Studio,
num enquadramento meramente exploratorio e que deu o mote ao inicio

da presente investigacao.

Os procedimentos desenvolvidos com os alunos, nos anos letivos seguin-
tes, focaram-se na aplicacao do modelo adotado neste estudo, o que resul-

tou em diversos projetos com resultados e processos diferentes.

De modo a expor os projetos dos alunos como resultados praticos que ge-
ram conhecimento dentro da investigacao, adotamos, em parte, a meto-
dologia de duas investigacoes no contexto do Design, Almendra (2010), no
ambito do Design de Produto e Neves (2012) no ambito do Design Grafico,

bem como a analise dos casos de referéncia enunciados no capitulo 5.

Seguindo o modelo proposto por Neves (2012), ao estabelecer “um conjun-
to de momentos para experimentar a inclusao dos conceitos estudados,
no ambito da formagao superior”, no nosso caso em Artes Culinarias,
e ao “avaliar de que modo esses conceitos se refletirram na pratica de
projeto” (Neves, 2012:390), pudemos assegurar um controlo parcial sobre
os respetivos resultados. Segundo Pedgley e Worlmald (2007) citados por

Neves (2012),

Nos altimos anos, investigadores seniores em design demonstram con-
cordancia sobre as demarcagoes basicas entre o que é admissivel e o
que nao ¢ admissivel como investigacao através do design. A presenca
de reflexdo, analise e teorizagdo sobre a atividade de design ¢é pri-

mordial, assim como a transparéncia nas metodologias adotadas.

(Pedgley e Worlmald, 2007 apud Neves, 2012:74)

Segundo Neves (2012), a diferenca de desempenho entre o docente/
investigador, ou, no nosso caso, aluno/chef/designer, e os métodos uti-
lizados “é que o investigador cumpre a agao cientifica, angariando in-

formagao que se constitui enquanto alguma descoberta” (2012:391).
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O facto de termos cinco edicoes do mestrado em estudo (2012/2013;
2013/2014; 2015/2016, 2016/2017 e 2017/2018) permitiu-nos confi-
gurar diversos grupos para analisar a aplicagao do modelo proposto com

diferentes abordagens.

Os grupos de alunos das edigdes 2013/2014, 2015/2016 e 2016/2017
foram acompanhados de perto como grupos experimentais, recorreram

ao processo criativo proposto e utilizaram métodos proprios do Design.

No ano letivo 2017/2018 os alunos foram submetidos a uma experién-
cia mais controlada. O primeiro exercicio projetual proposto nao teve o
acompanhamento da tutoria fornecida pela disciplina de Food Design e foi
desenvolvido pelos alunos de modo auténomo, com base nos conheci-
mentos adquiridos na licenciatura em Producao Alimentar para a Res-
tauracao, da ESHTE. O segundo exercicio projetual, mais controlado,
fol completamente desenvolvido na disciplina de Food Design e recorreu a
aplicacdo do modelo de processo criativo adaptado e a ferramentas pro-

prias do Design.

A semelhanca da investigacio de Neves 2012), os desafios propostos aos
alunos permitiram a aplicacdo dos resultados obtidos na primeira par-
te desta dissertacao, bem como dos dados obtidos com os questionarios,
além da vantagem de integrar o conhecimento e a experiéncia profissio-
nal do autor, que, deste modo, estabeleceu “uma relagao ttil e proveitosa
no contexto académico” (Neves, 2012:391). A analise e descricao dos projetos
partiram sobretudo do testemunho do docente e da observacao e refle-
xao do autor, o que possibilitou a valida¢ao do que se expos nos primei-
ros capitulos do trabalho, nomeadamente a partir da analise do curso de
Artes Culinarias do Instituto de food Design do Otago Polytechnic na Nova

Zelandia.
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“O Mestrado em Inovagao em Artes Culinarias (MIAC) pretende colma-
tar uma falha na prossecugao dos estudos apds a licenciatura em Produ-

cao Alimentar em Restauracdo.” (ESHTE, 2018)

O plano de estudos deste mestrado procura refor¢ar a componente pra-
tica e a integragdo da componente cientifica e multidisciplinar, ao uti-
lizar métodos que promovam a criatividade e a autonomia dos alunos.
E um mestrado com uma componente pratica bastante forte, que procu-
ra explorar: “técnicas culinarias avancadas; integrar e aplicar conceitos
de tecnologia, nutri¢do e seguranga alimentar; desenvolver novos produ-
tos, conceitos e ambientes aplicados a culinaria; estimular profissionais da
area alimentar a manter uma constante procura de rigor cientifico nas

suas atividades.” (ESHTE, 2018)

Ao “criar, inovar e desenvolver novos produtos na area alimentar” (ESHTE,
2018), a disciplina de Food Design, a partir do estudo apresentado, procurou
aplicar a sua metodologia no desenvolvimento de produtos, servigos e
experiéncias alimentares e desmistificar junto dos alunos a associagao de
Food Design a styling, ao permitir que entrem em contacto com a realidade

da pratica projetual do Design e as suas ferramentas de trabalho.

No programa curricular da disciplina de food Design , podemos

ver, quanto a sua metodologia e objetivos, que a disciplina,

visa aplicar conceitos amplos de design orientados para o desenvolvi-
mento de projetos no contexto da culinaria — onde as caracteristicas
conceptuais e a exploragao de possibilidades técnicas e tecnologicas sus-
citadas pelo projeto de investigagao se constituem num vasto campo de
experiéncia e de implementacao interdisciplinar — e insere-se no prin-
cipio de uma investigacao com projeto onde o aluno devera encontrar
formas de operar no territorio de tensdes permanentes da teoria orien-

tada paraa prética projetual. (Programa Food Design, ESHTE, 2014)
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Os alunos devem criar redes de didlogo com outras areas que configu-
ram e legitimam a sua atividade projetual, potenciando as caracteris-
ticas da inter e transdisciplinaridade. O projeto em Food Design desen-
volver-se-a no ambito da capacidade dos alunos para sedimentarem
um conjunto de relagdes em rede, que deverdo ser operacionalizadas
com os recursos técnicos e tecnolégicos disponiveis nas disciplinas do

mestrado.

Nesta perspetiva, iniciamos uma atividade projetual com um objeto
comum — o design para a alimenta¢do —, cuja natureza concetual
se encontra e constroi a partir do vasto legado de informacao que
gravita em torno do universo do Design, da alimentacdo, das Artes
Culinarias e da Gastronomia, bem como das suas relagdes com ou-

tras areas do conhecimento.

Os conteudos apresentados pretendem despertar nos alunos a necessi-
dade de contactar, refletir e criticar todos os aspetos relacionados com
a matéria que enforma a disciplina. A natureza da disciplina é essen-
cialmente pratica. Uma pratica construida nas fundagoes tedricas do

Food Design, Design e das Artes Culinarias.

No que diz respeito a avaliagao, ¢ individual e continua. Estao previs-
tas, para cada uma das fases do projeto, avaliacdes intermédias que in-

cidem sobre as componentes tedrico-praticas dos projetos propostos.

Os alunos que participaram desta investigacdao foram todos os que se
inscreveram nas edigdes do MIAC, desde 2013/2014 até a presente
edigao, em 2018/2019. Na edicao de 2012/2013, apenas participou

um aluno no projeto “Design Sucks, a forma do sabor”.

Em todas as edigdes foi proposto aos alunos o desenvolvimento de trés

projetos:
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Por produto alimentar entendemos,
“género alimenticio - toda a substancia,
seja ou ndo tratada, destinada a alimen-
tacao humana, englobando as bebidas e
os produtos do tipo das pastilhas elasti-
cas, com todos os ingredientes utilizados
no seu fabrico, preparacdo e tratamento”
Diario da Republica n.°17/1984, Série |
de 1984-01-20. Decreto-Lei n.° 28/84.
Para um melhor entendimento do de-
senvolvimento de produtos alimentares,
numa perspetiva fora do design, podemos
consultar: Fuller (1994) New food devel-
opment. From concept to marketplace;
Rody (2000) Developing new food prod-
ucts for a changing marketplace; Smith
[2010) Functional food product develop-
ment e, Traill e Grunert (1997) Product
and process innovation in food industry.

Por experiéncia gastrondémica en-
tendemos “‘experiencescapes’ serve as
a suitable setting for evoking emotions
such as those related to consumption.
Consumption emotions are the set of
immediate emotional responses induced
during product or service usage.” (Sthap-
it, 2017:2)

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

1) o desenvolvimento de um produto alimentar
semi-industrial ou industrial, com base numa tematica

definida no inicio da edigao:
a) 201372014, desenvolvido na disciplina de Food Design (32 h);

b) 2015/2016, 2016/2017 e 2017/2018, desenvolvido nas disciplinas
de Food Design (32 h) e Utilizacao e Aplicagao Culinaria de Produtos
Alimentares (140 h);

c) 2017/2018, desenvolvido na disciplina de food Design (32 h).
2) a criagao de uma experiéncia gastronomica’’:

a) 201572016, 2016/2017, 2017/2018, desenvolvido nas disciplinas
de Food Design (32 h), Utilizacdo e Aplicagao Culinaria de Produtos
Alimentares (140 h), Técnicas Culinarias Avangadas (140 h) e Pesquisa

e Desenvolvimento de Menus e Cartas de Vinhos: Aprendendo com os

Chefs (124 h), e
3) um exercicio individual, o Diario de um chef:

a) 2013720145 2015/2016; 2016/2017; 2017/2018 e 2018/2019,
desenvolvido de modo auténomo como desafio proposto pela disciplina
de Food Design (32 h).

Os alunos desenvolveram os projetos de modo auténomo e com tutoria,
recorrendo aos docentes das disciplinas envolvidas. Através da tutoria,
em todas as fases do projeto, eram sugeridas alteracdes e melhorias com
o objetivo de desenvolver um produto, servigo ou experiéncia alimentar
que respondesse aos desafios propostos. Os enunciados dos projetos sao
apresentados nas seccoes seguintes, onde se especificam também as par-
ticularidades com que cada projeto foi desenvolvido. Todos os projetos
tiveram um registo audiovisual e de acordo com os métodos utilizados
em cada fase: Diario de um chef, Brainstorming, Card Sorting, configuragoes

praticas (protétipos), entre outros, tal como ja abordamos no capitulo 6.
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Inicialmente, com base na revisdo da literatura do capitulo 4, estava pre-
vista a aplicacao de protocolos de avaliacdao da criatividade com base nos
estudos de Amabile (1982), Christiaans (2002) e Horng e Lee 2006). No en-
tanto, optamos por nao aplicar esses protocolos porque, de acordo com
Yuan e Lee (2014), os métodos utilizados ndo sao suficientes para validar
a criatividade; e, segundo Piffer (2012), estes métodos sao insatisfatorios,
nao podendo ser considerados como uma medida completa para avaliar
a criatividade quer do processo utilizado, quer do produto final. Apresen-
tamos, ainda assim, a tabela que serviu de referéncia a avaliagao e obser-
vagao descritiva e interpretativa dos resultados. No contexto deste estudo,

seria dificil aplicar todos os protocolos, por diversas razoes:

1) a natureza dos projetos (produto, servico ou experiéncia alimentar),

inter e transdisciplinar;

2) a criatividade, independentemente de ser avaliada por peritos, conti-

nua a ser subjetiva;

3) as diferentes areas de especializagao iriam gerar avaliacoes diferentes

(Design e Artes Culinarias);

4) o processo que os alunos adotaram, apesar de controlado, tinha muitas

variaveis que nao conseguiriamos abordar neste estudo.

A tutoria dos projetos nao limitou os alunos no desenvolvimento da sua
atividade projetual, mas procurou que todas as fases do modelo proposto
fossem seguidas, bem como a utilizacdao das ferramentas propostas. Cada
sessao de contacto entre o docente e os alunos procurou esclarecer o por-
qué das fases propostas e as ferramentas a utilizar, sem limitar a utilizacao
do conhecimento adquirido anteriormente, nem o contributo das restan-

tes disciplinas do mestrado.
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DIMENSAO

Criatividade
(Amabile, 1982)

Novidade
(Christiaans, 2002)

Originalidade
(Horng e Lee, 2006)

Qualidade Técnica
(Amabile, 1982)

Utilidade
(Christiaans, 2002)

Resolucao
(Horng e Lee, 2006)

Estética
(Amabile, 1982)

Elaboracao e Sintese
(Christiaans, 2002)

Equilibrio
(Horng e Lee, 2006)

1. O produto é criativo?
2. 0 produto é novo?
3. 0 produto é Unico?
4. Existe novidade na utilizacao
de técnicas e materiais?

5. Houve originalidade na
utilizacao dos ingredientes?
6. 0 produto apresenta detalhe
e complexidade?

7. 0 resultado é surpreendente?

1. O produto possui significado?
2. 0 produto é funcional?

3. 0 produto é Gtil? 4. Foram
utilizados conhecimentos novos
de cozinha? 5. Existe equilibrio

na forma, tamanho, porcao e

empratamento? 6. O produto

procura representar algo?

7. 0 produto expressa o seu

significado? 8. O produto expressa
apela aos sentidos?

1. O produto apresenta uma
composicao harmoniosa?
2. 0 produto é elegante,
harmonioso e atrativo?
3. 0 produto contém os sabores de
modo coerente?

4. 0 produto é complexo do ponto
de vista formal e da utilizacao de
ingredientes?

5. 0 produto é explicito?

6. 0 produto foi desenvolvido de
modo meticuloso?

7. A composicao e apresentacao é
equilibrada?

- Proposta de avaliacdo dos projetos com base nos estudos de Amabile (1982), Christiaans (2002) e

Horng e Lee (2006).
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No apresentamos um mapeamento de todos os projetos desen-
volvidos com os alunos, durante o periodo de 2012 a 2018. A tabela iden-
tifica o tipo de projeto (produto, servico ou experiéncia), a utilizagao de
um processo criativo em Design adaptado do Double Diamond (Design Council,
2005) e se o projeto foi desenvolvido na disciplina de Food Design ou de modo
transversal. Sao também identificadas as ferramentas utilizadas pelos alu-
nos para o desenvolvimento dos seus projetos, bem como a questao inter-
disciplinar, quando os alunos interagiram e/ou colaboraram com outros

profissionais e/ou alunos fora das suas areas de conhecimento.

“Design Sucks, a forma do sabor” foi o primeiro projeto desenvolvido no
inicio desta investigacio, no ano letivo de 2012/2013. E o tinico projeto
que nao adotou um modelo teérico de processo criativo, pelo menos de
um modo consciente. Foi o primeiro contacto do autor com as Artes Culi-
narias e teve uma abordagem interdisciplinar, uma vez que foi desenvol-
vido por um aluno do MIAC, no ambito da disciplina de Food Design em

parceria com o Fltor Studio (estudio de design de comunicagao).

O projeto, inserido na bienal “Experimenta Design 2013, sob a tematica
“No Borders”,

rios de aplicacao das metodologias do design, ao juntar designers e chefs

teve como objetivo explorar novas defini¢des e territo-

num mesmo Processo criativo.

Inicialmente concebido enquanto ato expositivo, foi desenhado um con-
junto de chupas a partir de cinco tipos de letra diferentes, os quais foram

expostos na sala de um museu. A escolha da tipografia nao foi aleatoéria,
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Todas as edicdes do mestrado tém
como pressuposto o desenvolvimento de
um projeto transversal a todas as disci-
plinas, o que normalmente passa pelo
desenvolvimento e concecao de um pro-
duto alimentar. Nas seccoes seguintes,
especificamos quando os alunos traba-
lharam de modo transversal ou apenas
na disciplina de Food Design.

When we refer to borders that are
inherent to our structures we automati-
cally refer to them in their multiple and
diverse forms. We look at borders that
are anthropological, cultural, social, ge-
ographic, technological, economic and
financial. Physical, mental, material, im-
material and emotional. These represent
a truly multidisciplinary and transnation-
al territory that is extremely current and

within which design will play a fundamen-

tal role. http://www.experimentadesign.
pt/2013/en/05-01-00.html

Fig. 52 - Fotograma Design Sucks, 2013
- Pensar. Fonte: FlUor Studio.

Fig. 53 - Fotograma Design Sucks, 2013

- Experimentar. Fonte: Fluor Studio.

B

Fig. 54 - Fotograma Design Sucks, 2013

- Fazer. Fonte: Flaor Studio.



Ver capitulo 3.
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Fig. 55 - Fotograma Design Sucks, 2013
- Comunicar. Fonte: Fldor Studio.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

mas intencional, do ponto de vista formal, cromatico e sensorial. Des-
te modo, o projeto nao se destacou apenas pelo efeito expositivo e per-
formativo da sua apresentacao, mas também porque interveio no sabor,
consisténcia, textura, superficies, som e aroma dos chupas. O objetivo foi
o de evidenciar as componentes fisicas e mentais da funcionalidade e da

estética, como principios de criacdo no design e na culinaria.

Os alimentos provocam os sentidos, estimulam-nos; mesmo sem lhes ter-
mos tocado, ja nos revelam alguma informacgao a seu respeito, como se
nos convidassem a experimenta-los mais intimamente. Os nossos sentidos
reagem a esses impulsos, utilizando uma diversidade de vias rapidas do
cérebro, que nos levam a sentir o alimento sem pensar muito sobre ele.
Desta forma, o projeto teve como objetivo explorar a ligacao entre for-
mas, cores, sabores e gostos, atribuindo a cada um dos chupas e também a
tipografia, também, um gosto basico, para que o publico pudesse experi-
mentar e perceber como ele funciona do ponto de vista fisiolégico e, além

disso, como a forma e a cor podem influenciar o sabor.

Quando colocamos um alimento na boca, inicia-se um processo de liber-
tacao de moléculas que constituem o alimento em si. O contacto dessas
moléculas com as nossas papilas gustativas desencadeia um estimulo que
leva o nosso sistema nervoso a identificar o respetivo gosto, como, por
exemplo, o doce do mel, o acido da lima, o salgado do sal, o amargo do

chéa verde ou o umami do tomate.

O ser humano raramente percebe apenas o gosto, uma vez que nao sao
exclusivamente as papilas gustativas a ser estimuladas durante o ato de
comer, os recetores olfativos também detetam centenas de moléculas aro-
maticas presentes nos alimentos. E a conjugacio destas caracteristicas

(gosto e aroma) que define o sabor tipico do alimento.

“Design Sucks, a forma do sabor” procurou, assim, materializar a teoria
de que a forma, a cor e o contexto influenciam o sabor dos alimentos.
Funcionando inicialmente como um ato expositivo e experimental, o
projeto serviu de mote a investigagdo em curso do autor, que procura

novas relagdes e possibilidades entre o design e a alimentacao para o
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desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias alimentares susten-

taveis e socialmente relevantes, que nao sejam meros atos de nutrigao.

I et Fig. 57 - llustracao de Ferran Adria:

cxn'3 lishea Notes on Creativity, 2012. Fonte: Ferran
Adria: Notes on Creativity.

- ldentidade do projeto Design Sucks, 2013. Fonte: Fldor Studio

Fig. 58 - llustracao de Ferran Adria:
Notes on Creativity, 2012. Fonte: Ferran
Adria: Notes on Creativity.

A partir da edi¢ao 2015/2016, para além dos projetos que apresentare-

mos nas secgdes seguintes, fol proposto aos alunos, no inicio do ano letivo,

o desenvolvimento de um exercicio individual. A proposta de trabalho @ = ?
Diario de um chef esta enquadrada no projeto transversal do I AL
mestrado e foi avaliada no decorrer das aulas de Food Design. O “Diario - | @
PR e e T
de um chef” substitui o que noutras areas artisticas designamos por diario & |

grafico. E um caderno onde normalmente se regista o dia a dia, atra- o
Fig. 59 - Esbocos do Didrio de um chef

vés de desenho e escrita, pensamentos, notas e experiéncias. E: com este  doaluno Fabio Pereira, 2016/2017.
Fonte: alunos.

300



TLA: “in developing the concept, was
doing what many designers do, which is
to draw upon a repertoire of precedents,
or remembered images and recollections
of other objects that helped him to give a
more coherent, practicable and attractive
form to the concept.”

Catélogo da exposicdo de desenhos e
préticas criativas de Ferran Adria.

TLA: “"Hundreds of notebooks have
been filled with concepts, ideas, collaged
photographs, and loose sketches for new
dishes for elBulli. More straighforward
creative methods in the form of lists, ta-
bles of ingredients, and cooking methods
have also been used to synthesize ingre-
dients and conceptualize new ways of
cooking. The use of drawing to articulate
cuisine as both a product and a concept
is indicative of a creative model that is
always in flux.”

Fig. 60 - Esbocos do Diario de um chef
do aluno Fabio Pereira, 2016/2017.
Fonte: alunos.

1

Fig. 61 - Esbocos do Diario de um chef
do aluno André Gerardo, 2015/2016.
Fonte: alunos.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

suporte que podemos registar 0 que vemos, sentimos € imaginamos, as
vezes a partir da inspiracao suscitada pelo meio envolvente. O diario gra-
fico ¢ um método de trabalho, uma compilacdo de anotagdes, um registo
de memorias e ideias. O objetivo do exercicio ¢ que cada aluno tenha
um bloco de notas (formato A5, no maximo) que deve transportar diaria-
mente. Este elemento deve acompanhar o aluno ao longo do ano letivo,
como suporte para o registo de ideias, conceitos e pensamentos que sejam

relevantes para o desenvolvimento dos seus projetos.

Como ilustracdo desta pratica, podemos recordar as palavras de Cross
2011) ao descrever o modo como o designer Philippe Starck desenvolveu

a ideia do seu famoso espremedor de citrinos, produzido pela empresa

Alessi:

no desenvolvimento do conceito, estava a fazer o que muitos designers
fazem, que ¢é recorrer um repertério de precedentes, ou recordagao de

imagens ¢ recolha de outros objetos que o ajudaram a dar uma forma

malis coerente, praticavel e atraente ao conceito.”’’ (2011:19)

Contudo, o desenho, o registo visual, ndo ¢ apenas uma “coisa” do desig-
ner. Ferran Adria (2014), de cujo trabalho ja falamos anteriormente, tam-
bém recorre ao desenho para o desenvolvimento das suas ideias, e pode-
mos ver o resultado desse seu processo em Ferran Adrid: Notes on Creatiity

(2014).

Centenas de cadernos foram preenchidos com conceitos, ideias, foto-
grafias coladas e esbogos soltos para novos pratos do elBulli. Métodos
mais simples e criativos na forma de listas, tabelas de ingredientes e
métodos culinarios também foram usados para sintetizar ingredientes
e conceptualizar novas formas de cozinhar. O uso do desenho para
articular a culinaria tanto como produto como conceito ¢ indicativo

de um modelo criativo que esta sempre em fluxo.”” (2014)

Como Adria referiu na entrevista a GQ), no ambito da exposicao Ferran
Adrid: Notes on Creatwity, nao ha um utensilio de cozinha que seja o seu pre-

ferido; na cozinha, Adria traz sempre consigo um lapis e um bloco de notas.
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Embora nem todos os alunos tenham adotado o exercicio como algo que
pudesse gerar resultados, nos registos apresentados pela maioria foi eviden-
te que o desenho e o registo grafico ajudaram na construgao e na exposicao

de ideias para os projetos que estavam a desenvolver.

Pediu-se aos alunos que, tomando como ponto de partida os contetados le-
cionados na disciplina de Food Design, iniciassem a sua atividade projetual
individualmente e escolhessem um alimento isento de processamento, com
enfoque tradicional e industrial, e que possuisse uma carga historica e re-
presentativa de uma cultura/sociedade. O alimento deveria ser descons-
truido conceptualmente e formalmente. O ponto de partida do projeto teve
como base o binémio natureza/cultura proposto por Montarani (2004).

O exemplo apresentado foi Trigo > Farinha > Pao (metafora do produto
que damos por garantido todos os dias e que ¢ transversal a varias culturas).
Posteriormente a esta fase inicial, os alunos

Ver enunciado no

formaram grupos para o desenvolvimento das fases seguintes do projeto.

Grupo 1 - Luxies Grupo 2 - Lascas de Tradicao

Filipe Reis, Diogo Morgado

Natalia Aparicio, Antdnio Pires,

Filipa Antunes

Filipe Reis - Castanha Natalia Aparicio - Grao-de-Bico Mark Koener - Cardo

Diogo Morgado - Cana de Anténio Pires - Bacalhau Ana Castanho - Leite
Acucar
Elisa Boin - Mandioca

Diogo Morgado - Cana de Filipa Antunes - Azeitona

Acucar

- Produtos, escolhidos pelos grupos, isentos de processamento.
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NOTAS PREVIAS

para uma melhor compreensao dos con-
ceitos, referimo-nos a alimento quando
ele é isento de processamento, ou seja,
quando é natural, e a produto quando
envolve algum procedimento de confecdo
sendo, portanto, artificial.

Ver capitulo 1.

Proposta de trabalho “O prato: a for-
ma do sabor, negociacao entre design e
culinaria”, ano letivo 2013/2014.

Os produtos escolhidos que sdo isen-
tos de processamento refletem o obje-
tivo proposto inicialmente. No Grupo 3,
a Mandioca é representativa da cultura
brasileira, dado que um dos alunos era
de nacionalidade brasileira, o que aca-
bou por se refletir também no conceito
do projeto dos alunos. Vamos adotar
também o naming proposto pelos alu-
nos quando nos referimos ao projeto, na
descricao da Ultima fase. Os nomes dos
projetos sao justificados junto do seu re-
sultado final, uma vez que reforcam o seu
conceito.



Esta diferenca remete-nos para o
facto de a investigacdo so ter inicio, de
modo mais pratico e objetivo, em 2014.
Esta edicdo do MIAC, tal como o projeto
Design Sucks, serviram para despertar
o0 autor para a importancia que o Design
tem no contexto das Artes Culinarias.

Através da interdisciplinaridade,
o aluno devia recorrer aos contetdos
ja apreendidos noutras disciplinas, de
forma a que esta investigacao fosse o
mais complexa possivel (valor cultural,
nutricional, técnico, histérico...). O aluno
devia servir-se do conhecimento tedrico
e pratico dos professores das outras UCs
do mestrado.

Fig. 62 - Exploracao de campo com

registo audiovisual do projeto “Lascas de
Tradicao”. Fonte: alunos.

Fig. 63 - Exploracdo de campo com

registo audiovisual do projeto “Lascas de
Tradicdo”, lojas de venda de bacalhau -
Manteigaria Silva. Fonte: alunos.

CAPITULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

Este exercicio projetual difere dos restantes que apresentamos nas segoes
seguintes, dado que foi a primeira edi¢ao do mestrado, em que o autor
lecionou a disciplina de Food Design de modo autonomo. O processo cria-
tivo adotado ¢é baseado nas quatro fases do modelo Double Diwamond (De-
sign Council, 2005). No entanto, os métodos e ferramentas sao ligeiramente
diferentes.”" O projeto foi desenvolvido por inteiro na disciplina de food
Design, sob a tutoria do docente, e foi permitido aos alunos consultarem
outros docentes das disciplinas praticas para a colocagao de questoes téc-

nicas e nutricionais.

Tipo de Projeto Metodcf de Métodos e Ferramentas Utilizados
Desenvolvimento

Produto Alimentar
Servico Alimentar
Experiéncia Alimentar
Projeto Transversal
Food Design
Interdisciplinar
Relatério

Mood Board
Pesquisa Visual
Service Safari

Card Sorting
Brainstorming
Diario Grafico
Protétipos
Expressao Plastica

Lascas de Tradicao” e “Pao que é Queijo”.

- Projetos: “Luxies”, ”

Na primeira fase, Fertilizacao > Terra, pedia-se que os alunos estabele-
cessem os primeiros pontos de ancoragem nos entre-espagos do Design e
Culinaria, devendo explorar o territorio do Prato e fazendo as suas anota-
¢oes. A metodologia genérica para esta fase passou pela recolecao, orga-
nizacao e classificacao de dados , como processos fundamentais

para a estruturacao e sistematizacao do conhecimento.

Esta abordagem inicial decorreu individualmente, e as aproximacoes
possiveis ao alimento organizavam-se em torno dos seguintes topi-
cos: estrutura, representagao, forma(s) e contetdo(s), metafora e hu-
mor, reapropriacao, funcionalidade e histéria.”” Pediu-se aos alunos

um levantamento exaustivo de todos os topicos referidos em relacao ao
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alimento: historia, cultura/sociedade e receitas (quando existissem), mo-
dos de produgao (artesanal, industrial) como se pode ver na , distri-

buicao, formas e funcoes (imediata, simbélica e cultural).

Ainda na primeira fase, propunha-se que os alunos partissem das (re)for-
mulagdes feitas na abordagem individual e as convertessem numa decla-
ragao de intengoes. A declaragao devia ser acompanhada de uma primei-
ra base referencial de dados (bibliografia, projetos...). Deveria ainda ser
desenhado um percurso do alimento escolhido, desde a fertilizacao ao
processamento e posterior desperdicio quando este existisse. Nesta fase,
os alunos deveriam apresentar um cartaz que seria colocado num
espago publico (ESHTE), para que fosse visivel em modo teaser aquilo que

estavam a desenvolver.

Todos os grupos fizeram um levantamento exaustivo dos produtos esco-
lhidos, com visitas a produtores e estabelecimentos comerciais para con-

textualizarem os seus projetos em curso.

Na segunda fase, Crescimento > Agua, pedia-se aos alunos no exercicio
projetual que, a partir do levantamento anteriormente realizado, crias-
sem uma narrativa em modo de viagem, desde o “prado ao prato”, consi-
derando a producdo, o mercado, o supermercado, a cozinha e o eventual
desperdicio final, para que pudessem analisar como ¢ que esse produto
(comida) afeta toda a nossa vida, de maneira consciente ou nao. Os alu-
nos apresentaram entao ideias e esbocos das potencialidades do alimento
para a criagao de um novo produto alimentar, com novas funcoes, formas

€ conceltos.

Com base em toda a informacao recolhida, os alunos deviam recorrer
aos pressupostos da metodologia projetual do design e identificar necessi-
dades e problemas que fossem representativos de uma melhoria na quali-
dade de vida da populacao, na qual o produto em desenvolvimento seria
consumido. Os alunos utilizaram como método o brainstorming para um

refinamento das suas ideias.
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Por questdes alheias a investigacao
os cartazes nao foram expostos no espa-
co da escola (ESHTE).

Fig. 64 - Modo de producao da tapioca,
artesanal e industrial, grupo 3, Elisa
Boin - abordagem individual. Fonte:
alunos

Fig. 65 - Exemplo do cartaz - teaser,

do projeto “P3o que é Queijo”. Fonte:
alunos.



Fig. 66 - Brainstorming do projeto

“Luxies”: Filipe Reis, Diogo Morgado.

Fonte: alunos.
s
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Fig. 67 - Brainstorming do projeto O

“Pao que é Queijo”: Ana Castanho, Elisa

Boin e Marc Koener. Fonte: alunos.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

No grupo 1, para gerar novas ideias, os alunos colocam questoes sobre o
aspeto, a forma e os sabores do projeto inicial “goma infantil”. Foi nesta
fase do projeto que os alunos deram o “salto criativo” que serviu de fio
condutor a todo o projeto. Propuseram desenvolver uma goma de sabor
mais complexo, com o objetivo de elevar o seu estatuto ao nivel do do

chocolate.

O conceito deste projeto esta na elevacao do estatuto da goma, como
snack ladico, para um nivel proximo daquele que o chocolate, por
exemplo, ja atingiu. Desenvolver gomas de elevada qualidade e de pa-

ladar mais complexo do que aqueles que estamos habituados a encon-

trar neste tipo de guloseimas. (Relatorio Filipe Reis ¢ Diogo Morgado, 2014)

No grupo 2, a ideia de criar um produto diferenciador com preocupa-
¢oes nutricionais levou os alunos a desconstruirem um prato tipicamente
portugués, o Bacalhau com Grao. Partiram do mesmo principio, ou seja,
produtos isentos de processamento — azeitona, bacalhau e grao — e pro-
curaram, através dos valores da Dieta Mediterranica, um produto que
possuisse identidade e, a0 mesmo tempo, um equilibrio nutricional. Ini-
cialmente, as ideias focaram-se no desenvolvimento de uma massa fresca;
o brainstorming levou os alunos a questionarem novas formas de apresentar

essa ideia 1inicial.

O grupo 3 foi aquele em que se verificou maior dificuldade para encon-
trar um conceito que fosse explicito dos produtos escolhidos. Possivelmen-
te, esta dificuldade estava relacionada com o facto de o grupo em causa
ser constituido por alunos portugueses e brasileiros. O que os alunos pro-
puseram, nesta fase, fol uma juncdo dos termos “pao de queijo” brasileiro
e “pao com queijo” portugués. O fator de diferenciacao foi, segundo os
alunos, “a inovagao no sabor”, através da utilizacao de queijos portugue-
ses, a0 invés do queijo de Minas ou queijo Parmesao™ (Relatorio Ana Castanho,
Marc Koener e Elisa Boin, 2014). Este projeto s6 nas fases seguintes conseguiu um
desbloqueio criativo por parte dos alunos, que estavam presos a conceitos

identitarios.
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Na terceira fase, Preparacao > Fogo, propos-se aos alunos que fizessem as
bl >

primeiras configuragdes praticas. Com efeito, deveriam realizar um con-

junto de experiéncias com os alimentos, de modo a desenvolverem um

novo produto alimentar, com base em diversas condicionantes:

1) Definir um conceito para o novo produto (com base nos alimentos
escolhidos). O conceito deveria ser abordado de modo concetual

e conter uma narrativa que envolvesse o consumidor final.
2) Escolher um publico-alvo.

3) Pensar no produto sob dois pontos de vista: “concetual e artistico”

e “objetivo e comercial”.
4) Desenhar uma nova forma de comer o alimento.
5) Criar ou (re)criar uma nova fungao para o alimento.

6) Adaptar o produto sob os parametros do design sensorial, de modo a

que interagisse com os cinco sentidos.

7) Adaptar todos os principios do Food Design ao produto em

desenvolvimento.

Foram visiveis, em todos os projetos, preocupacoes com a forma e a apresen-
tacao do produto. Um dos topicos do enunciado evidenciava este aspeto e
propunha que os alunos pensassem em questoes como: qual a forma da nossa
comida? Quais as formas com que comemos e de que forma comemos? Pode
a comida ter forma ou estar sem forma? Em que forma nos poe a comida.
Todas estas questdes foram abordadas em aula, nomeadamente os conceitos
desenvolvidos no capitulo 3 deste estudo. Na fase seguinte, foi percetivel que

as formas adotadas vieram reforcar os conceitos propostos.

Na quarta fase, Consumo > Ar, os alunos deveriam ter os produtos com-
pletamente desenvolvidos e finalizados, e elaborar um briefing no sentido
da colaborac¢do com designers para a definicao da identidade visual, na-

ming, estratégia de comunicagao e embalagem.
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Estes conteldos foram lecionados
aos alunos de modo a que entendessem

0 que se pedia em cada uma das condi-

cionantes propostas.

Fig. 68 - Ingredientes utilizados na
confecao e teste pratico para averiguar
a quantidade de massa necessaria nas
formas, grupo 3. Fonte: alunos.

Fig. 69 - Testes de forma do projeto
“Luxies”. Filipe Reis, Diogo Morgado.
Fonte: alunos.

Fig. 70 - Moldes em amido de milho

do projeto Luxies. Filipe Reis, Diogo
Morgado. Fonte: alunos.



CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

- Produto Final - “Pao Que é Queijo”. Fonte: Vazio Studio.

O projeto “Pao Que ¢ Queijo” definiu o seu produto como um
“pao de queijo” desenvolvido com queijo de Nisa ou com quetjo da Serra,
que remete para a 1ideia de “pao com queijo” tipicamente portugués. A
oportunidade identificada pelos alunos foi a de dar a conhecer um pro-
duto pouco comum no mercado portugués, o “pao de queijo”, com o
objetivo de valorizar os queijos nacionais. Foi evidente o esforco para que
os “paes de queijo” individuais formassem um circulo, ao ser utilizada
uma forma de cunha redonda, o que nos remete para a forma do proprio
quetjo. O naming adotado, como ja foi mencionado, ¢ um trocadilho entre

as expressoes “pao de queijo” e “pao com queijo”.
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- Produto Final - “Lascas de Tradicdo.” Fonte: Vazio Studio.

O projeto “Lascas de Tradi¢ao” pretendia otimizar o consumo de legu-
minosas, ao utilizar os valores da dieta mediterranica. Os alunos descons-
truiram um prato tipicamente portugués, desenvolvendo um snack cujos
valores fossem: ter tradicao, ser saudavel, trazer memorias, ser sustentavel
e promover a utilizacdo de matérias-primas locais. A oportunidade que
os alunos identificaram foi a de incentivar o consumo de leguminosas
através de um snack saudavel e com sabores portugueses. A forma do snack
reforca o conceito do imaginario portugués que temos sobre o bacalhau e

o papel que ele desempenha na gastronomia portuguesa.
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Por motivos alheios a disciplina de
Food Design, nao foi possivel a concre-
tizacdo do Open Day, pelo que os alunos
entregaram os relatdrios e fizeram a sua
apresentacao em contexto de aula.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

- Produto Final - “Luxies.” Fonte: Vazio Studio.

O projeto “Luxies”, cujo naming, ¢ uma adaptagao da expressao inglesa
Luxury Gummues, tornou-se num produto completamente diferente do da
sua primeira configuragao pratica (gomas infantis). O projeto apresentado
propoe gomas feitas a base de gelatina, com textura semelhante as gummy
bears e com sabor a castanha. As gomas contém pedagos do proprio fruto
no interior e a sua forma pretende reforcar a relacdo com a matéria-pri-
ma utilizada, a castanha. Os alunos propunham que o produto chegasse a
um publico mais adulto, mais exigente, para ser saboreado em momentos
ladicos, a semelhanga do chocolate. Seria um produto exclusivo, luxuoso,

original e requintado, apresentando as gomas como se fossem joias.

Na quinta e daltima fase, Resgate > Sentidos, os alunos deviam preparar
a sua apresentagdo como um momento publico (Open Day) que se cons-
tituisse enquanto documentacao sistematica e sintética de todo o traba-

lho desenvolvido. Os alunos tinham ainda de entregar um relatério que

309



“DESIGN BITES”: A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS.

refletisse de modo claro todos os objetivos e fases do projeto proposto.
Todo o processo foi documentado por registo fotografico, analise senso-

rial e hedonica, informacao nutricional e fichas técnicas.

Todos os alunos seguiram as fases propostas no enunciado, resolvendo o
projeto por blocos que se interligam entre si. Com excecao do projeto “O
Pao que ¢ Queijo”, os projetos “Luxies” e “Lascas de Tradigao” mostraram
o seu “salto criativo”, na segunda fase, através do bramnstorming. Segundo a
avaliacao de Amabile (1982), Christiaans (2002) e Horng et al. (2006), todos os
produtos sao inovadores, quer do ponto de vista do design quer do ponto de
vista das Artes Culinarias, tendo sido utilizadas novas técnicas, ferramentas
e materiais que foram sendo ajustados ao longo do processo de experimen-
tacao pratica. Todos os produtos apresentam complexidade, e o conceito
dos trés projetos ¢ explicito na forma como sao apresentados. Os projetos
“Lascas de Tradicao” e “Pao que ¢ Queijo” sao os que mais apelam a me-
moria e identidade, mas todos se mostram funcionais do ponto de vista for-
mal e técnico, com preocupacoes evidentes sobretudo em relagao a forma.
Como ja ¢ normal em todos os projetos no ambito das Artes Culinarias, a
preocupacao nutricional, técnica e de seguranga alimentar ¢ evidente, com

maior destaque no projeto “Lascas de Tradigao”.

No ano letivo 2015/2016 fo1 proposto aos alunos o desenvolvimento do
projeto de forma transversal a todas as disciplinas do mestrado. Embora
existam dois enunciados com com enquadramentos e objetivos distintos,
o projeto a desenvolver foi o mesmo. O enunciado fo1 proposto
pela coordenagao do MIAC e o enunciado fo1 apresentado na
disciplina de Food Design. O exercicio projetual proposto foi semelhante
ao que se propos na edicdao anterior (2013/2014),

no entanto, a partir
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Fig. 74 - Identidade visual do projeto
“Pao Que é queijo”. Identidade visual:
Sénia dos Reis. Fonte: alunos.

LUXIES

 LUXURY GUMMIES

Fig. 75 - Identidade visual do projeto
“Luxies”. Identidade visual: Bruno

Carvalho. Fonte: alunos.

T——

LASCAS ot TRADICAQ

FRBIETA MEDITERBAMIE & -

Fig. 76 - Identidade visual do projeto
“Lascas de Tradicao”. Identidade visual:
Andreia dos Reis. Fonte: alunos.



No ano letivo 2014/2015 o Mestrado
em Inovacao em Artes Culindrias nao
abriu.

Ver leguminosas.

CAPITULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

desta edi¢do, os alunos tiveram como pressuposto o desenvolvimento de
produtos, servigos e experiéncias alimentares, a partir da utilizacdao de
leguminosas e bacalhau. Nesta edi¢ao, os alunos ainda nao tinham acesso
aos resultados dos questionarios acerca das leguminosas, os quais foram
desenvolvidos durante a investigacao. Adaptou-se o nome da proposta de

trabalho, neste caso para Fabacae

Nesta edicdao, os alunos realizaram dois projetos, os quais, nas sec-
¢des seguintes, iremos apresentar com mais pormenor, relativamen-
te a experiéncia alimentar baseada num processo criativo em design.
Aqui abordamos ambos os projetos de um modo mais resumido e
as fases mais relevantes para o seu desenvolvimento. Sendo os proje-
tos, nesta edigao, desenvolvidos transversalmente a todas as discipli-
nas do mestrado, os alunos trabalharam de um modo relativamen-

te mais autbnomo, quanto ao processo e aos métodos que utilizaram.

Tipo de Projeto Metodc? de Métodos e Ferramentas Utilizados
Desenvolvimento

Experiéncia Alimentar
Projeto Transversal
Expressao Plastica

—
I
=
c
3]
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<<
o
=
E]
°
o
—
o

Servico Alimentar
Food Design
Interdisciplinar
Relatério

Mood Board
Pesquisa Visual
Service Safari
Card Sorting
Brainstorming
Diario Grafico
Protétipos

L e e e e = -
- Projetos: “Grata”, “Frama”, “Brownty”, “"Half".
O enunciado propde que os alunos desenvolvam, no ambito

das UC do mestrado TCA (Técnicas Culinarias Avancgadas), UAC (Uti-
lizagao Culinaria de Produtos Alimentares), FD (Food Design), FSNA (Food
Safety and Nutritional Approach), MV (Pesquisa e Desenvolvimento de menus
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e cartas de vinhos: aprendendo com os cfefs) e ID (Inovacao, I&D e Em-
preendedorismo), um produto alimentar com base em duas matérias-pri-
mas (bacalhau e leguminosas). Os objetivos sao a elaboracao de receitas/
produtos, originais e criativos, tendo por base os produtos de interesse
referidos. O conceito tem por base as diversas ocasides do dia e ocasides

festivas, sendo elas:

1) Jantar (menu completo)

2) Jantar festivo (menu completo)
3) Pequeno-Almoco e Brunch

4) Festa Infantil

Das receitas/produtos a desenvolver, quatro devem ser pronto-a-co-

mer/conserva.
Como estratégias, os alunos deviam:

1) utilizar/valorizar produtos tipicos da regiao, considerando

diferentes zonas do pais;

2) combinar os produtos de interesse com outros recursos nacionais —

valorizacao dos produtos locais;

3) combinar os produtos de interesse com outros recursos

internacionais.

A partir deste enunciado, os alunos seguem também as diretrizes da
disciplina de Food Design. Na primeira fase exploraram possiveis ideias
para o seguimento do projeto. Nesta fase inicial, os alunos recorreram

ao brawnstorming como ferramenta de geracao de ideias.

Na segunda fase do projeto, e com base nas primeiras ideias desenvolvi-
das através do brainstorming, os alunos fizeram uma pesquisa de mercado
sobre produtos semelhantes e/ou parecidos e apresentam também um

cartaz como statement sobre o que pretendiam fazer e como o fazer.
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Fig. 77 - Projeto “Grata”, André Gerardo
e Diego Rojas. Identidade visual:
Carolina Capela. Fonte: alunos.

Fig. 78 - Projeto “Frama”,Manuel Dias e
Francisco Fernandes. Identidade visual:
Carolina Rainho. Fonte: alunos.
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Fig. 79 - Projeto “Brownty”, Ana
Silva, Sénia Oliveira e Pedro Catarino.
Identidade visual: Carolina Capela.

Fonte: alunos.
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Na terceira fase, os alunos iniciavam as suas configuragoes praticas,
cujos objetivos deviam seguir a mesma metodologia da proposta do ano
letivo 2013/2014.

Na quarta fase do projeto, a semelhanga do enunciado da versao ante-
rior, os alunos deveriam ter os seus produtos completamente finalizados,
desenvolvendo um brefing para a colaboragao com designers, com vista a
definicao da identidade visual, naming, estratégia de comunicagao e em-

balagem.

O projeto “Grata” surgiu com o objetivo de promover o consumo de le-
guminosas e evitar o consumo de glaten por parte dos celiacos. Os alunos
desenvolveram uma adaptacao do pastel de nata, neste caso sem gluten,
com recheio a base de leguminosas. Para acompanhar o produto desenvol-
vido, os alunos propdem a criacao de uma colher comestivel de acuicar e
canela, evitando deste modo qualquer adigao de acticar e canela ao pastel
de nata. Procuraram uma tripla funcionalidade para a colher: contentor
para a canela, utensilio para comer o creme do pastel de nata (tal como

habitualmente ¢ feito por alguns consumidores) e para mexer o café.

O projeto “Frama” apresenta-se com uma linha de massas frescas, feitas
exclusivamente a partir de varias farinhas de leguminosas. Os objetivos
propostos pelos alunos passavam pelo incentivo ao consumo de legumi-
nosas da populagao em geral. Desse modo, sublinhou-se também o facto
de se tratar de uma fonte de proteina ideal para vegetarianos e uma alter-
nativa para os celiacos, pela substituicao da tradicional farinha de trigo.
As massas frescas de leguminosas apresentavam-se como uma forma di-
ferente de comer este alimento, que passava por desmistificar alguns dos

mitos associados ao seu consumo.

O projeto “Browthy — The healthy snack” propde um produto saudavel
para pais e filhos, intolerantes a lactose, celiacos, diabéticos, obesos, doen-
tes coronarios, hipertensos ou pessoas com colestase. Procura incentivar o
consumo de leguminosas e contribui para um desenvolvimento saudavel.
Feito a base de banana, coco, alfarroba e um recheio doce de feijao en-

carnado, alfarroba e frutos vermelhos, com diferentes camadas e texturas.
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O projeto “Half, no sense chocolate”, nasce da fusao improvavel de in-
gredientes para que se possa desenvolver uma experiéncia sensorial.
As matérias-primas propostas, bacalhau e leguminosas, os alunos junta-
ram um terceiro ingrediente, o chocolate, numa improvavel combinacao.
Procuram explorar o chocolate de um modo excéntrico, e questionar o
bombom tradicional. Assim, o projeto propunha puzzles de meias esferas
com diferentes sabores, que poderiam ser combinado conforme o gosto

do consumidor.

Todos os grupos apresentaram nos seus relatorios as diversas fases proje-
tuais. Nestes projetos nao foi visivel o salto criativo e uma das razoes a que
podemos atribuir este facto foi a autonomia permitida aos alunos para o
desenvolvimento do projeto, sem uma tutoria mais presente e interven-
tiva, de acordo com os principios e metodologia do design. O projeto
que apresenta o conceito mais inovador e diferenciador, por coincidén-
cia, foi realizado pelas alunas que nao tinham uma formagao de base em
Artes Culinarias e que, por essa razao, terdo explorado de um modo mais
profundo a componente da criatividade no conceito e a possibilidade de
interagao com o consumidor — “Half; no sense chocolate”. Nos restantes
projetos desta edicdo, podemos confirmar uma forte preocupagao técnica
e nutricional em relacao ao desenvolvimento do produto. Os produtos
sao inovadores, na medida em que ndo se encontram outros semelhantes
no mercado. Apresentam uma complexidade técnica visivel, mas os con-
ceitos nao sao explicitos, com excecao do projeto “Half, no sense chocola-
te”. Apos a degustacao, o projeto “Grata” apela a memoria e a identidade
de dois produtos tipicamente portugueses, o pastel de nata e a azevia de
grao (presente no recheio do pastel). Os projetos “Browthy” e “Half, no
sense chocolate” foram os que apresentaram uma preocupagao evidente

quanto a forma final e a0 modo como os produtos seriam consumidos.
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As identidades visuais foram desen-
volvidas pelos alunos da licenciatura de
Design (2015/2016) da FAUL e acompa-
nhados, neste processo, pela docente Eli-
sabete Rolo, na UC de Design Gréfico Il.
“0 inicio do projecto teve algumas re-
lutancias, provenientes da estranheza
deste tipo de inter-relacdo, ainda ndo tao
frequente como seria desejavel. Contudo,
o didlogo rapidamente se estabeleceu e
o caminho de cooperacao entre os alu-
nos de ambas as instituicoes iniciou-se.
Numa primeira fase, definiram-se posi-
cionamentos, publicos-alvo e atribuiram-
-se nomes as marcas (tarefa que se veio
a revelar bastante complexa em alguns
casos). E, ao longo de todo o percurso de
trabalho, a partilha e a troca de opinides
foi constante, o que se revelou proveitoso,
nao obstante as alteracdes que as cria-
coes culinarias - devido ao facto de es-
tarem também em projecto - foram so-
frendo ao longo do semestre. Lidar com
pessoas reais, numa posicao bastante
semelhante aquela que é a do cliente, e
lidar com condicionantes externas con-
cretas, que a todo o momento podem
sofrer alteracoes, tornou todo o projecto
mais proximo daquilo que acontece no
mundo real. E isto, acreditamos, prepara
de modo mais completo os alunos, fu-
turos designers, para o desempenho da
profissdo.” (Rolo, 2016) Testemunho da

docente no ambito da parceria entre alu-
nos da ESHTE e FAUL.
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Fig. 80 - Projeto “Half”, Inés Rodrigues
e Natasha Vieira. Identidade visual:

Claudia Lucas. Fonte: alunos.



Fig. 81 - El Celler de Can Roca - El
Somni. Fonte: EL Somni.

CAPITULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

O enunciado fornecido aos alunos para o desenvolvimento da
experiéncia gastronéomica ‘A Saudade Portuguesa, uma viagem gastrono-
mica” propunha que os alunos desenvolvessem a mesma metodologia e
processo de trabalho da proposta anterior, “Fabacae”. Dada a sensorialidade
transposta neste projeto, apresentamos de seguida o modo como os alunos
o desenvolveram, acompanhando os sentidos e a interdisciplinaridade que
envolveram a sua construcao, em vez de o apresentarmos através das fases
correspondentes. Os alunos trabalharam em turma, como um grupo coeso,

para o desenvolvimento deste projeto.

Tipo de Projeto MetOd(? de Métodos e Ferramentas Utilizados
Desenvolvimento

Experiéncia Alimentar
Projeto Transversal
Expressao Plastica

—
©
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<
o
=
=]
=4
o
—
a

Servico Alimentar
Food Design
Interdisciplinar
Relatério

Mood Board
Pesquisa Visual
Service Safari
Card Sorting
Brainstorming
Diario Grafico
Protétipos

A E

>

x

>
'
'

- Projeto: "A Saudade Portuguesa, uma viagem gastronémica”.

“A saudade portuguesa, uma viagem gastronémica”, nome do projeto
desenvolvido pelos alunos do MIAC (2015/2016), partiu de quatro obje-

tivos, apresentados no decurso da disciplina de Food Design:

1) tomar como referéncia direta transmitida aos alunos a épera em 12
atos de Franc Aleu (2014) e dos irmaos Roca (do restaurante El Celler de
Can Roca), £l Somm , como um exemplo de projeto interdisciplinar

que proporciona uma experiéncia sensorial “total”;
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2) seguir a metodologia de ensino (1.e. processo criativo em design) que se

aplicou a partir dos contetidos curriculares da disciplina de Food Design;

3) reinterpretar a gastronomia portuguesa através do sentimento de

“saudade™"",

4) desenvolver um menu que utilizasse as leguminosas como matéria--
prima privilegiada para promover a identidade e a sustentabilidade da

gastronomia portuguesa para servir 12 convidados.

O objetivo principal centrou-se em duas questdes: se era possivel os alu-

« s~ LI LI . ., . .
nos desenvolverem uma “refeicao perfeita” (Spence e Piqueras-Fiszman, 2014)

. [13 bbl

que despertasse no comensal o sentimento de “saudade” e, por outro
lado, se essa experiéncia tinha uma configuragao passivel de ser desen-
volvida a partir de um processo criativo em design e das suas ferramentas
de aplicagao (i.e., processo criativo, forma, cor, comunicacao visual), em
conjunto com outras disciplinas (i.e., Nutrigao, Artes Culinarias, Musica,

Literatura).

A semelhanca da experiéncia gastronémica £l Somni de Franc Aleu e de
El Celler de Can Roca (2014), os alunos deveriam projetar um menu que re-
sultasse de uma criagao multidisciplinar (i.e., recurso a todos as disciplinas
do mestrado) para apresentar num jantar. Para este objetivo os alunos
deveriam seguir um modelo de processo criativo em design (Double Diamond,

2005 — adaptado do autor).

Em cada uma das fases do modelo proposto pedia-se uma caracteriza-
cao extensiva de todas as componentes. Na primeira fase, “descobrir”,
procuraram informagao sobre a identidade gastronémica portuguesa e
averiguaram de que modo ela se reflete no atual panorama da cozinha
portuguesa. A par desta defini¢ao, deveriam também procurar experién-
cias semelhantes que servissem de inspiracdo ao seu processo criativo. Na
segunda fase, “definir”, teriam de desenvolver o conceito que servisse de
linha condutora a toda a experiéncia gastrondémica. Pretendia-se a cons-
trucdao de uma narrativa visual e sensorial sobre a gastronomia portugue-

sa. O conceito deveria ser transversal: experiéncia sensorial do menu (i.e.,
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Quando ouvimos falar de “saudade”,
a primeira referéncia é a sua semantica,
enquanto palavra portuguesa que nao
se traduz. Contudo, segundo Eduardo
Lourenco (2001), “saudade” ndo é uma
palavra, nem o bilhete de identidade dos
portugueses; a “saudade” ndo se pode
perceber nem definir, mas apenas viver
e/ou experienciar. A “saudade” expres-
sa-se em sentimentos, musicas, poemas
e cantos, ndo é com palavras que a po-
demos traduzir. Deste modo, o substan-
tivo “saudade” adquire uma importancia
acrescida nos resultados e na hipdtese
que propomos: Sera possivel transmitir
este sentimento a partir de uma ex-
periéncia sensorial gastronémica? Na
discussao deste estudo apresentamos
os resultados dos questionarios dirigidos
aos convidados da experiéncia, passado
um ano, sobre a ideia de ter a “saudade”
presente a mesa da viagem gastronomi-
ca: a “Saudade” Portuguesa.
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Fig. 82 - Esquema de funcionamento do
servico da experiéncia gastrondémica “A
Saudade Portuguesa”. Fonte: Ricardo
Bonacho.

Fig. 83 -Trabalho dos alunos de Design
da FAUL. Fonte: alunos.



Os alunos beneficiaram de diver-
sas visitas a ambas as instituicoes, bem
como de uma troca constante de informa-
¢ao para o desenvolvimento do projeto,
que foi acompanhado pela docente Rita
Filipe, no ambito da UC de Design IV.
“Este projeto contribuiu para a sua apren-
dizagem pratica no que se refere a obri-
gacao da real adequacao do conceito e do
projeto aos objetivos propostos, ao esta-
belecimento de ideias comuns na relacao
de trabalho entre cliente e designer, as-
sim como na avaliacao da exequibilidade
do trabalho no prazo determinado. Estes
fatores constituiram uma oportunidade
Unica de ensino que facilitou a transfe-
réncia de conhecimento e de experiéncia
profissional entre professor e alunos.”
(Filipe, 2016) Testemunho da docente.

TLA: “In the world of cuisine, there
are skills and knowledge that chefs need
to acquire for the development of what
they call a well-informed “gastronomic
criterion”, wich serves as a basis from

wich to innovate.”

Fig. 84 -Trabalho dos alunos de Design
da FAUL. Fonte: alunos.

Fig. 85 - Exercicio de modelacdo de plas-
ticina com os elementos a apresentar
num dos pratos da experiéncia gastrono-

mica. Fonte: alunos.
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sabores, texturas, formas, cores, sons) e experiéncia sensorial do espago
onde iria decorrer (i.e., som, musica, aromas, texturas, logistica, recursos
humanos, illuminagao, projecao). O resultado deveria ser uma espécie de

viagem emocional.

Nesta fase do processo criativo, os alunos beneficiaram ainda da colabo-
ragao dos alunos da Licenciatura em Design (2. Ano — 2015/2016) da
Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa no desenvolvimen-

to de faiancas inicas para servir o0 menu proposto.

Nas ultimas fases do projeto (por exemplo, fase 3 > desenvolver; fase 4 >
implementar), os alunos deviam seguir uma orientacao projetual que con-
figurasse a experiéncia gastronémica e definir a narrativa (por exemplo,
estoria); musica e sons; aromas presentes; design do ambiente (por exem-
plo, mesa, disposi¢ao dos convidados, loucas, talheres, chao, paredes, pro-
jecao). Estas duas fases foram as mais longas e aquelas que potenciaram
maior discussao, nao s pelos alunos do MIAC, no desenvolvimento do
menu (por exemplo,que ingredientes, que técnicas, que suportes, como
apresentar), como na discussao com os designers para o desenvolvimento
das ceramicas que acompanharam o processo desde o inicio: “No mun-
do da culinaria, ha competéncias e conhecimentos que os chefs precisam
de adquirir para o desenvolvimento daquilo a que eles chamam ‘critério
gastronomico’ bem-informado, que serve de base sobre o qual inovar.”

(Opazo, 2016:42)

A semelhanca do que fizemos no capitulo 3, relativamente aos sentidos e
a sua hierarquia, apresentamos de seguida o modo como foram aborda-

dos os sentidos durante o exercicio da experiéncia gastronémica.

Para recriar um ambiente que funcionasse como uma capsula do tempo,

a sala do restaurante de aplicacdo da ESHTE foi transformada. Foram
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convidados 12 comensais de diferentes areas cientificas, de modo a re-
forcar a ideia de interdisciplinaridade, presente na filosofia de ensino do
MIAC. Das ciéncias naturais as artes, os convidados’* foram escolhidos
pelo seu mérito profissional e académico, bem como pelo caracter fide-
digno que poderiam atribuir as suas respostas (i.e., expectativa, feedback e

08 questionarios).

Cada convidado que chegava ao espago era recebido por um aluno,
que lhe explicava de forma abreviada o que se iria passar, pedindo que
tomasse um welcome drink e socializasse com os restantes convidados. A
importancia desta socializacdo assenta no facto de todos irem partilhar
um espago intimista, onde as suas expectativas individuais poderiam in-
fluenciar o decorrer da experiéncia (Spence e Piqueras-Fiszman, 2014; Gustafsson
e al., 2006). A expectativa que procuramos criar no convidado surgia no
primeiro momento, logo quando ele recebia o convite em sua casa (ver

seccao do olfato).

,

E um facto comprovado que a presenca de outras pessoas influen-
cla ndo apenas o que comemos, mas o quanto comemos. Além disso,
aqueles que nos rodeiam a mesa do jantar também podem influenciar
o quanto gostamos do que estamos a comer.

2014:46)

(Spence e Piqueras-Fiszman,

Sendo este um projeto interdisciplinar com limita¢oes econémicas, dada
a sua implementacao de cariz académico, a ideia inicial de se fazer uma
projecao (L.e., utilizacdo de tecnologia que permitisse que a capsula fosse
animada com projecao multimédia) foi substituida por um conjunto de
painéis com ilustragoes alusivas a Historia de Portugal, que recriavam
uma narrativa. Esta narrativa estava presente nao s6 na ilustra¢ao, como
no proprio menu, na banda sonora e na estéria narrada. As ilustragoes fo-

ram desenvolvidas a preto e branco de modo a podermos trabalhar
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Professor Doutor Raul Filipe (Presi-
dente da Escola Superior de Hotelaria e
Turismo do Estoril; Professor Doutor Par-
dal Monteiro (Presidente da Faculdade de
Arquitetura da Universidade de Lisboal;
Professor Carlos Alberto Farmhouse (Di-
retor da Faculdade de Letras da Univer-
sidade de Lisboa); Chef Jodo Rodrigues
(Restaurante Feitorial; Virgilio Nogueira
Gomes (Critico Gastrondmico e Historia-
dor); Alexandra Prado Coelho (Jornalista
do Publico); Paulo Mendonca (AHRESP);
Professora Doutora Rita Filipe (Designer
de Produto e Docente da Faculdade de
Arquitetura da Universidade de Lisboal;
Professora Doutora Conceicdo Loureiro
(Colégio F3 - Food, Farming and Fores-
try); Professora Doutora Maria José Pires
(Coordenadora do Mestrado em Inovacao
em Artes Culinarias); Eunice Van Deste
(Spal) e Paula Gomes da Silva (Vereadora
da Camara Municipal de Cascais).

Passado um ano da experiéncia
gastrondmica foi enviado a cada um dos
convidados um questiondrio que nos per-
mitiu obter respostas a nossa questao, ou
seja, se era possivel os alunos desenvol-
verem uma “refeicdo perfeita”, que des-
pertasse no comensal o sentimento de
“saudade”.

TLA: “It has been well established
that the presence of other people influ-
ences not only what we eat, but also how
much we consume. Furthermore, those
around us at the dinner table can also in-
fluence how much we like whatever it is
that we are eating.”

Fig. 86 - Convite da experiéncia
gastrondmica “A Saudade Portuguesa
- Uma Viagem Gastrondmica” Fonte:
Ricardo Bonacho.



Fig. 87 - llustracdo “A Saudade
Portuguesa - Uma Viagem

Gastrondmica”. llustracdo: Uriel Cordas.
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com a iluminagao que iria ser alterada no decurso do menu.

O objetivo, para além da componente visual, era o de recriar sensac¢oes
térmicas nos convidados. Quando foi pedido aos convidados para en-
trarem na sala, ela encontrava-se completamente escura no exterior da

capsula, de modo a criar um efeito mais teatral. Assim, os convidados

eram recebidos numa cépsula azul, com uma bruma que se levantava do

- Espaco “A Saudade Portuguesa - Uma Viagem Gastronémica. Fonte: Ricardo Bonacho.

chao. A finalidade era transmitir a ideia de mar, o que foi reforgado pelos
cheiros introduzidos na bruma (e.g. fragrancia de ouri¢os do mar)

Comecava, deste modo, o primeiro momento da experiéncia..

Quando os convidados entraram na sala, foram recebidos num ambiente
com tons de azul, que se refletia nos painéis ilustrados a preto e branco, de
maneira a reforcar a componente cromatica. Pretendia-se com isto criar
uma atmosfera fria, reforcado pela climatizagao da sala (1.e., temperatura
baixa). A ideia era chegar ao mar e sentir a brisa, um elemento associado

ao imaginario portugués. Num segundo momento, a iluminacao torna-se
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vermelha, com o objetivo de criar um ambiente mais acolhedor e trans-
mitir essa ideia aos convidados. O terceiro e quarto momentos (verde e
azul) reforcavam o objetivo do primeiro: quisemos seguir a nossa viagem,
e a narrativa levava novamente os convidados ao alto mar: “A illuminacao
(cor, temperatura, estilo, etc.) do restaurante pode ser crucial para definir
a atmosfera certa ao comensal.””"’ (Spence ¢ Piqueras-Fiszman, 2014:287) Existem
também estudos que referem que a cor e a iluminagao afetam o nosso
apetite. Embora este ndo tenha sido o objetivo, todas as porc¢oes apre-
sentadas no menu foram bem recebidas pelos convidados, cujas lougas

voltaram sempre vazias para a cozinha.

Cada prato do menu proposto teve uma ceramica propria, projetada pe-
los alunos de Design da FAUL, em parceria com os alunos do MIAC.
O processo de trabalho foi desenvolvido pelas duas escolas (ESHTE e
FAUL), em parceria com um Centro de Ceramica (CENCAL), o que
permitiu que existissem os 12 exemplares de cada uma das loucas, apre-
sentadas num menu composto por 10 pratos. Os alunos enveredaram por
um processo de troca constante de informacao, que lhes permitiu pensar
no suporte de forma a conter elementos solidos, liquidos ou ainda outros
materiais que careciam de seguranca alimentar, como o caso do gelo seco,
servido em alguns momentos. Os pratos e as loucas podem ser vistos em:

www.saudadeportuguesa.wordpress.com.

Tal como referem Spence e Piqueras-Fiszman, “ao empratar os alimentos
da maneira mais atraente possivel, ¢ importante lembrar que o prato ¢
fundamental para a a apresentagao final; o prato constitui a moldura da
comida”"" (2014:115). Deste modo, cada prato, através da sua forma, cor,
dimensao e textura, reforgava o conceito do menu proposto aos comen-
sais. Este tipo de informacao foi discutido por todos os alunos (ESHTE;

FAUL), no sentido de reforcar o aspeto visual dos pratos (comida) quando
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TLA: “The lighting (colour, tempera-
ture, style, etc.) of the restaurant can be
crucial in terms of setting the right at-
mosphere for the diners.”

TLA: “When plating food in the most
attractive manner possible it is important
to remember that the actual plate is crit-
ical to the final presentation; the plate
constitutes the frame for the food.”



TLA: “The colour; size and shape of
the plateware can all influence people’s
perception of the food placed on it.”

TLA: “Plateware can contribute to the
diner’s overall multisensory eating expe-
rience.”

TLA: "Whenever we are presented
with a plate of food [the food itself or even
just an image of it), we rapidly create an
opinion (or a prediction) about how what
we see in front of us might taste and
smell as well as its oral-somatosensory
and auditory properties.”

.
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Fig. 89 - O sabor esta na simplicidade.
Projeto faianca: Joana Santos e Marta
Bento (FAULJ. Fonte: Ricardo Bonacho.
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fossem apresentados ao comensal. Assim, foram tidos em conta os estudos
de Spence e Piqueras-Fiszman (2014) no que diz respeito a forma das lou-
¢as, ao tamanho e a cor. “A cor, o tamanho e a forma do prato podem in-
fluenciar a percegao das pessoas sobre a comida nele colocada.””” (Spence
¢ Piqueras-Fiszman, 2014:122) A forma, textura e a cor tiveram uma importémcia
acrescida, principalmente porque a intenc¢ao era reforcar as associacoes
entre os formas e sabores (por exemplo, relacionar a peca de ceramica em
forma de concha com uma “pérola” de carne de porco ; Ou aproxi-
mar a pré-sobremesa das montanhas , onde a textura desempenhava
um importante papel no aspeto funcional e visual do prato (por exemplo,
servir molhos). “Os pratos podem contribuir para a experiéncia gastrono-

mica multissensorial geral do comensal.”*"" (Spence e Piqueras-Fiszman, 2014:143)

Sempre que nos ¢ apresentado um prato de comida (a propria comida
ou mesmo apenas uma imagem dela), criamos rapidamente uma opi-
niao (ou uma previsao) sobre como o que vemos a nossa frente pode

saber e cheirar, assim como as suas propriedades orais-somatossenso-

riais e auditivas™’' (Cardello, 1996 apud Spence et al., 2014).

O primeiro momento do menu proposto foi uma amuse bouche, “O sabor
esta na simplicidade”. Meia esfera de massa wonton frita, recheada com gel
de meldo, presunto de porco preto ao natural, rebento de amarath e cubos
de melao fresco. O projeto de faianca (FAUL) propos uma forma seme-
lhante a de um melao partido ao meio . Antecipava-se, assim, o0 modo

como 1a ser servido um prato tipico portugués: “melao com presunto”.

O segundo momento, “Embarcado na aventura”, reinterpreta mais um
prato da gastronomia portuguesa. Foi servido um croquete de carne de
porco com temperos de Carne de Porco a Alentejana, com uma esferifi-
cacao de améijoa a Bulhdo Pato e revestida com farinha de ar bag (corato

de porco desidratado). O prato era composto ainda por uma maionese
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feita com o molho da fritura da carne, filamentos de guindilla e rebentos
de coentros. O suporte, em forma de concha , pretendeu reforcar a
harmonia entre o mar e a terra, de onde provém os produtos utilizados
(carne, améijoa). No topo da concha, uma pequena saliéncia servia de
contentor para a pequena pérola de crocante de porco. As reentrancias
da concha foram desenhadas com o proposito de servir a mostarda que

iria contrastar com a cor azul do suporte.

O terceiro momento, Trinca Espinhas , ¢ uma reinterpretacao da
sardinha assada portuguesa, tipicamente servida entre maio e junho.
Consistia em torricado de sardinha com pimentos e tomate, lombo de
sardinha fumado em rosmaninho, serradura e pé de carvao; espinha de
sardinha frita, 6leo de sardinha, rebentos de coentros e amarath. O su-
porte proposto pelos alunos apresentava uma forma circular, com énfase
na dualidade da vida animal maritima e do movimento do mar. O branco

salpicado de azul representava o rebentar das ondas.

O quarto momento, Mariscada , fol o prato que mais impacto teve
do ponto de vista visual, nao s6 pela complexidade cromatica mas tam-
bém pela utilizacao de ceramica preta. Nesta interpretacao da Marisca-
da, o carabineiro foi fumado, os percebes cozidos em agua do mar e o
berbigao cozido e esferificado numa bisque. A sapateira, com maionese
de pickles, encontrava-se numa carapaca de trigo. O prato continha diver-
sos elementos de ligacao, estando divididos entre os tradicionais e os mais
ousados, desde a maionese de carabineiro ao puré de tremogo, represen-
tados em lagrimas, bem como a maca, o rabanete, o pepino, as salicor-
nias e as ovas, apresentadas de modo natural, assim como os coentros. O
suporte foi inspirado no mar, com formas organicas de ondas e conchas
(por exemplo, ostra, mexilhao), oferecendo um aspeto tnico a cada pega.
Os relevos no centro das pegas permitiam acomodar os diversos elemen-
tos. A cor foi também considerada um elemento de ligagio com o mar,
cujo objetivo era o de estabelecer um contraste e, desse modo, definir o

ambiente para todos os componentes da entrada.
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Fig. 90 - Embarcando na aventura.
Projeto faianca: Ana Rita Costa e Filipa
Rosa (FAUL). Fonte: Ricardo Bonacho.

Fig. 91 - Trinca Espinhas. Projeto
faianca: Ana Ponte e Inés Pires (FAUL).
Fonte: Ricardo Bonacho.

Fig. 92 - Mariscada. Projeto faianca:
Tiago Montalvao e Marta Fernandes
(FAUL). Fonte: Autor.



Fig. 93 -Ha mar e mar.... Projeto faianca:

Carolina Capela e Carolina Rainho
(FAUL). Fonte: Ricardo Bonacho

Fig. 94 -0 fiel amigo e o rei desejado.
Projeto faianca: Ana Feliciano e Maria
Belo (FAUL). Fonte: Ricardo Bonacho

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

O quinto momento, Ha mar e mar... , fol inspirado nos peixinhos
da horta. Este prato, que costuma ser servido como entrada, ¢ preparado
com feijao-verde e polme, sendo frito em 6leo abundante. O prato foi
composto por dois produtos da terra (por exemplo, feijao-verde e batata
doce) e dois produtos do mar (por exemplo, choco e robalo), que repre-
sentam os legumes do mar, em oposicdao, e como trocadilho. Todos os
produtos foram envolvidos em polme e fritos em 6leo. Para reforgar o
conceito de mar, serviu-se uma salada de algas japonesa (wakame com
6leo de sésamo) e um molho citrico com pasta de soja fermentada em
duas coloragoes: amarelo torrado, que representava a tonalidade da areia
da praia, e o preto, que representava o mar, pela utilizacao da tinta de
choco. Foram também utilizadas ovas de peixe voador para dar cor e sa-
bor. A flor de sal foi serviu para temperar os elementos do prato, usando-
-se também sal de sésamo e alga kombu, que contribuiram para o sabor
umami e também para o aroma a mar. O suporte desta entrada simboli-
zava o rebentar das ondas, nao s6 pela cor (azul e branco) mas também
pela forma levantada numa das extremidades, que permitiu orientar a

colocacdo dos pratos sobre a mesa.

O sexto momento, “O fiel amigo e o rei desejado” , fol uma alegoria
do bacalhau e do rei D. Sebastido (cujo cognome ¢ “o desejado”). O prato
tinha por base a meia-desfeita de bacalhau que, na sua versao original, ¢
composta por grao, ovo, bacalhau cozido, salsa, cebola, alho e azeitona
preta. A versao apresentada utilizou as partes menos nobres do bacalhau:
por exemplo, sames, bexiga, bochechas e lingua. O grao foi apresentado
em trés texturas diferentes: espuma, telha e crocante. Com o colagénio
da cozedura do bacalhau foi feita uma maionese sem ovo, com azeite e
salsa. A azeitona foi desidratada em forma de p6 e colocada sobre o prato.
O suporte era monocromatico (branco) com formas irregulares e ondula-
torias, permitindo, na sua camara interior, acomodar todos os ingredien-
tes. Neste momento o centro de mesa continha um suporte em forma de
coral, onde era vertida agua sobre gelo seco para criar um ambiente de

névoa e reforcar os cheiros do mar.
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O segundo prato principal, “Passeio no bosque”, foi inspirado nas ca-
cadas reais nos bosques. O prato foi composto por lombo de javali cozi-
nhado a baixa temperatura, envolto num bosque de mini-legumes, ter-
ra comestivel, micro-ervas, pickles de chalotas, beterraba e cogumelos.
O empratamento foi feito de modo a que todos os elementos saissem da
terra. O prato foi servido com uma campanula colocada por cima. Deste
modo, criou-se um efeito de surpresa no comensal, uma vez que, quando
o prato chegava a mesa, nao se via o seu interior. A ceramica ilustra a
cacada no bosque, um momento mistico e sombrio; com efeito, a forma
era organica e rustica e os tons utilizados (preto e verde) sugeriam o solo

e o musgo do local

A pré-sobremesa, “No alto daquela serra”, foi inspirada no norte e sul
de Portugal. O empratamento pretendia transmitir a viagem a ambas
as regioes do pais, através de produtos tipicos (por exemplo, requeijao e
mel). O suporte representava a ideia de montanhas (Serra da Estrela) e
o objetivo fo1 sugerir o contraste entre a montanha e o rio. Este suporte
apelava a forma e nao a cor, que foi transmitida pelos rios de mel (salién-
cias no suporte, feitas de proposito para o mel) e pelo cone com gelado de

requeijao e crumble de mel, acompanhado com flores

A sobremesa “Memorias de outros tempos”, pentlimo momento da
viagem gastrondmica, foi inspirada na vida ardua das mulheres entre os
séculos xv-xx, e pretendia-se fazer referéncia a vida no campo, e aos con-
ventos, que desenvolveram as receita seculares da dogaria conventual
portuguesa (Alfredo e Fialho, 1997). A sobremesa era composta por uma
esfera de chocolate branco, recheada com creme de arroz doce, acompa-
nhada de pudim de abade de priscos, sorvete de pera com moscatel de
Setabal, gelatina de limao e beterraba, bolo arejado de avela e améndoa
do Algarve, suspiros de canela e gel yuzu. O suporte, baseado na tematica
da natureza, foi inspirado na forma cilindrica das arvores e na textura

rugosa da sua casca

Como referimos, muitas das metodologias utilizadas no design sao hoje

passiveis de serem replicadas nas Artes Culinarias (Watz, 2008; Michel, 2014).
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Fig. 95 - Passeio no bosque. Projeto
faianca: Andreia Sequeira e Claudia
Lucas (FAUL). Fonte: Autor.

Fig. 96 - No alto daquela serra. Projeto
faianca: Sofia Oliveira e Rita Ribeiro
(FAUL). Fonte: Ricardo Bonacho.
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Fig. 97 -Memoérias de outros tempos.
Projeto faianca: Claudia Pinto e Juliana
Mateus (FAUL). Fonte: Ricardo Bonacho.



TLA: “balance, unity, harmony, vari-
ety, rhythm, emphasis, contrast, propor-
tion, pattern and movement. Balance is
commonly considered to be the overrid-
ing principle in art, and it certainly helps if
a well-planned meal is balanced in terms
of its colors, texture, shapes, sizes and
the flavor of the various elements that
have gone into making it (although we are
only talking about the visual attributes,
we also know that the other sensory in-
puts should be harmouniously incorpo-
rated).”

A musica foi produzida por M-PeX,
“musico, compositor e produtos que tém
na guitarra portuguesa o traco distinti-
vo da sua identidade musical”. https://
soundcloud.com/mpex

Na encenacao, Ana Cristina Traqui-
no serviu de guia e narradora. Em cada
momento da refeicao entrava um trecho
de uma parte da historia de Portugal que
tinha uma relacao direta com o prato que
estava a ser servido. Desde os Lusiadas
a Fernando Pessoa, a narradora acom-
panhou os convidados do inicio ao final da

experiéncia.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

Deste modo, a sinergia entre chefs (alunos ESHTE) e designers (alunos
FAUL) fo1 importante para que a simbiose entre o suporte e os alimentos
reforcasse o conceito e a narrativa que se queria passar aos COmensais.
As técnicas utilizadas incluem nao s6 estudos de cor, forma e estrutura

mas também

equilibrio, unidade, harmonia, variedade, ritmo, énfase, contraste,
propor¢ao, padrao e movimento. O equilibrio ¢ comummente con-
siderado o principio primordial na arte, e certamente ajuda se uma
refeicao for bem planeada e equilibrada em relagao as suas cores, tex-
turas, formas, tamanhos e sabor dos varios elementos utilizados para a
produzir (embora estejamos a falar apenas dos atributos visuais, tam-

bém sabemos que os outros inputs sensoriais devem ser harmoniosa-

mente incorporados)”” (Spence el al, 2014:137).

O sentido da audicao foi trabalhado a partir de diferentes perspetivas:

a) a musica, através de uma banda sonora original desenvolvida de pro-
posito para o evento, com base na actstica da guitarra portuguesa e com
a influéncia do “Fado”,”"” considerado patriménio imaterial da Unesco e

extremamente associado a cultura portuguesa;

b) os sons que estavam integrados na banda sonora, de acordo com os

momentos do menu (por exemplo, sons do mar, sons do bosque);

c) a narradora,”” que contava a estoria e fazia a descri¢ao dos pratos
que 1iam ser servidos auxiliando, deste modo, o comensal, sobre como

deveria iniciar a sua degustagao.

Nao recorremos a registos cientificos para comprovar a influéncia do som
na experiéncia, mas observamos alguns resultados que ja foram testados
(e.g. sons graves intensificam o doce; o tempo da musica influencia o rit-

mo e a velocidade da refeigao). Outro dos aspetos sonoros tido em conta
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em toda a experiéncia foi o proprio menu, sendo que diversos elementos
foram pensados no sentido de se obter determinada crocancia, que per-
mitisse ao comensal experienciar esse sentido de modo vinculado com o

que estava a ser servido.

Alguns chefs, recentemente comecaram a prestar muito mais aten-
¢ao ao modo como os seus pratos soam, fazendo de tudo, desde uma
cobertura doce estaladica numa mousse de chocolate que, de outro
modo, seria silenciosa, até ao adicionar de algumas explosoes sonicas
a cobertura crocante de batata numa tarte [shepherd’s pie].”"" (Spence
etal, 2014:196)

Os momentos 1, 2, 5 e 8 foram reforgados pela crocancia de elementos
como a massa wonton, o crocante de porco, os peixinhos da horta e es-
fera de chocolate da sobremesa. Para a experiéncia sensorial “A Saudade
Portuguesa” foi desenvolvida uma composi¢ao musical que acompanha-
va o menu do inicio ao fim. Foi um trabalho de equipa com o musico e
compositor portugués MPex, que criou os sons e explorou os acordes da
guitarra portuguesa para o menu. O musico e compositor estava presente
na capsula do tempo e, em sintonia com o narrador, ditava o ritmo da
experiéncia, proporcionando, assim, aos comensais, diversos momentos
com o objetivo de despertar memorias relativas ao imaginario portugueés.
Ao longo da composigao musical, e de acordo com os pratos, foram sendo
introduzidos sons que reforcavam o conceito que se pretendia transmitir.
Por exemplo, no inicio, quando os comensais entravam na sala, os sons
do mar e das ondas misturavam-se com o som da guitarra portuguesa; ou,
durante o prato principal “A cacada no bosque”, quando se ouviam sons
de 4dgua, arvores e passaros. Um dos aspetos interessantes da composicao
musical foi o tempo, embora nao consigamos comprovar se este aspeto
influenciou a duracio da refeicio. E de referir que o evento estava pro-
gramado para ter a duragao de 3 horas, dada a complexidade e o nimero
de pratos a serem servidos. No entanto, considerando que o tempo da
musica foi mais acelerado do que o previsto, também a experiéncia durou
menos tempo do que o esperado, cerca de 2 horas. Assim, consideramos

a hipotese de que, o facto de a musica e a narracao terem um ritmo ace-
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TLA: “A number of chefs have re-
cently started to pay a lot more atten-
tion to how their dishes sound, provid-
ing everything from embedding a layer
of popping candy in an otherwise silent
chocolate mousse through to adding
some sonic explosions to the crispy pota-
to topping on a shepherd’s pie.”



TLA: “Taken together, the results
from the restaurant and the psycholo-
gy lab demonstrate the profound effect
that the tempo of the background music
can have on the behavior of dinners and
drinkers. [...] It can affect everything from
how long we choose to stay in a restau-
rant through to how much we end up eat-
ing, from how rapidly we bring the fork
or spoon up to our mouths through how
much we end up spending, and from how
ethnic we feel the dish to be through to
how acceptable we rate the overall multi-
sensory dining experience.”

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

lerado ter assim levado os comensais a comerem mais depressa do que o
previsto e tornando maior a fluidez entre os pratos. Além disso, ponde-
ramos também que, o facto de os comensais nao se conhecerem uns aos
outros, e as conversas entre eles ficarem por essa razao limitadas a algum
constrangimento de circunstancia, ter ajudado a acelerar todo o processo.
Segundo Spence et al. (2014), a atmosfera (ambiente) afeta a duracao e a ve-
locidade da refeicao. E com base no estudo de Milliman (1986), citado em
Spence et al. (2014), que notamos esta caracteristica da duragao do jantar.
A manipulagao do tempo (o nimero de beats por minuto) de uma musi-
ca tem influéncia no comportamento do consumidor durante a refeigao.
O estudo refere que os 1400 clientes do estudo eram mais rapidos na sua

refeicao quando a banda sonora apresentava um ritmo mais acelerado.

Juntos, os resultados do restaurante e do laboratério de psicologia de-
monstram o profundo efeito que o ritmo da musica de fundo pode ter
no comportamento do comensal. (...) Pode afetar tudo, desde o tempo
que escolhemos ficar num restaurante, até a quantidade de comida
que acabamos por comer, desde a rapidez com que levamos o garfo
ou a colher a boca até a quantia que gastamos, e a forma como nos
sentimos em relacdo a se o prato ¢ aceitavel e avaliar a experiéncia

gastronémica multisensorial.”"" (Spence e/ al, 2014:284)

O facto de termos um narrador presente que, para além de contar a es-
toria, descrevia os pratos, permitiu, segundo refere Spence (2014) citado
em Lee (2006), ter um efeito positivo no convidado, antes de ele comegar a

comer. Com efeito,

a informacao descritiva tem um efeito mais pronunciado quando ¢
fornecida antes do consumo (embora todos nao tenham duavidas de
que nao foram capazes de se lembrar exatamente do que pediram,
sugerindo que os nomes, podem, por ocasido, ser fornecidos cedo de-

mais durante o curso). A descri¢ao de um alimento pode desempenhar
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um papel particularmente importante, quando as expetativas criadas
pelos nossos olhos, ao ver um prato (o que as vezes ¢ chamado de

sabor visual) sao ambiguas ou diferentes do gosto ou sabor real do

prato. " (Lee, 2006:80)

Os nomes dos pratos servidos foram cuidadosamente escolhidos, exata-
mente para criar expetativas que reforcassem o respetivo conceito (ver
seccoes anteriores). Com efeito, segundo Spence et al. (2014), o objetivo do

naming, permite:

1) despertar a curiosidade;

2) criar expectativas;

3) fazer parecer o prato mais sofisticado;

4) reforcar a presenca de ingredientes caros e pouco comuns;
) despertar nostalgia;

6) esconder ou disfarcar ingredientes que o comensal pode achar que nao

sejam apelativos (como o caso do prato “O fiel amigo e o rei desejado”).

A nossa resposta a comida é levada a uma extensao muito maior do
que muitos de nods ja percebemos pelo modo como esses itens sao des-
critos; 1sso inclui o modo como eles sao nomeados, rotulados e quais os
termos descritivos sensoriais que sao utilizados. Estes efeitos ocorrem
independentemente da informacao escrita no menu, anotada no qua-
dro de especialidades do dia ou descrita verbalmente pelo empregado

de mesa""” (Spence et al, 2014:71).

O narrador, além da descricao dos pratos, teve um papel importante na
narrativa e na estoria que contou aos convidados. Deste modo, a viagem
gastronémica ficou reforgada e os convidados conseguiram integrar todos
os elementos que estavam a ser apresentados (llustracao, musica, menu).
A narrativa fo1 apresentada com base na recolecao de textos de diferentes
autores portugueses (por exemplo, Luis Vaz de Camoes, Fernando Pes-
soa). A historia levou os convidados desde a terra (momento 1), onde se

iniciou o jantar, até ao mar, transicao feita através das entradas (momento
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TLA: “descriptive information has
the most pronounced effect when it is
provided prior to consumption (although
everyone has no doubt had the experi-
ence of not being able to remember quite
what they ordered were, suggesting that
names can, on occasion, be provided too
early during the course of the meal).”
P.79 The description of a food can play a
particularly important role when the ex-
pectations set up by our eyes upon seeing
a dish (what is sometimes referred to as
the visual flavor) is either ambiguous or
else different from the actual taste or fla-
vor of the dish.”

TLA: “Our response to food is driven
to a much larger extent than many of us
ever realize by the way in which those
items are described; this includes how
they are named, labelled and what sen-
sory descriptive terms are used. These
effects occur no matter whether the in-
formation happens to be written on the
menu, chalked up on the daily specials
board or described verbally by the waiter
or waitress standing by your table”



TLA: “The theatrical use of scent
definitely helps transport the diner to
another place and in so doing enhances
their experience of the dish.”

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

2, 3); como bons navegadores (alusao aos Descobrimentos Portugueses),
aventuramo-nos em alto mar (momento 4), onde avistamos uma ilha; vol-
tamos a pisar a terra (momento 5), mas NA0 paramos e seguimos para o
mar. Ap6s muitos dias em alto mar (momento 6), voltamos a terra, a casa
e ao nosso pais. Aqui fomos a caga, conhecer os nossos bosques e flores-
tas (momento 7), valorizamos o que ¢ nosso; depois, do alto da Serra da
Estrela, vimos o pais até ao Algarve (momento 8). As nossas memorias
sao aquilo que nos constrél enquanto ser humano, pois valorizamos a
tradicdo e o saber das nossas maes e avos, a0 mesmo tempo que estamos
sedentos de conhecimento (momento 9). Todo o conhecimento adquirido

permite-nos ir mais além, vislumbrar o futuro (momento 10).

O primeiro momento em que os convidados tiveram contacto com a
experiéncia, que estava a ser preparada ha meses foi com a rece¢ao do
convite enviado para cada um deles. Para o convite foi desenvolvida uma
fragrancia (de um perfumista profissional) que o convidado pudesse sentir,
ao abrir o envelope, para assim memorizar o cheiro. Este aroma estava
presente no dia da experiéncia, com o objetivo de despertar essa memoria
da recegao do convite para o jantar. O objetivo foi despertar nos convida-
dos, através do olfato, memorias do mar e dos produtos dele ortundos, tao

utilizados na cozinha portuguesa.

Um cheiro de mar e o aroma dos produtos que foram utilizados no jantar
foi entao reforcado em trés momentos: o convite, o jantar e as fragran-
cias utilizadas na encenacao. Sem qualquer estudo cientifico, foi uma das
referéncias mencionadas no questionario para confirmar a presenca da
saudade. “A utilizacao teatral do odor ajuda definitivamente a transportar
o comensal para outro lugar e, ao fazé-lo, melhora a sua experiéncia com

o prato.” (Spence, 2017:24)
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A experiéncia procurou, ao longo de toda a encenagao, despertar essas
memorias sensoriais através do cheiro: no momento da entrada na sala,
através da bruma com aromas de mar; durante o jantar, quando a nar-
rativa leva os convidados a terra e ao bosque com aromas de pinho e
madeira; e durante o servico de um dos pratos principais com a encena-
cao de fumo através de gelo seco, que também libertou aromas de mar
em cima da mesa. Embora exista o risco de os cheiros presentes na sala
influenciarem os cheiros do proprio menu (Spence, 2017), a estrutura mon-
tada permitiu que os momentos fossem distintos. Deste modo, quando os
pratos chegavam a mesa, o cheiro que havia sido utilizado na encenagao

ja se tinha dissipado.

Uma das vantagens especificas dessa abordagem ¢ que o olfato tem
uma ligacdo muito préoxima, muito mais direta com os circuitos emo-
cionais e de memoria do nosso cérebro, do que qualquer um dos nos-
sos outros sentidos. Acontece que os recetores olfativos do nosso nariz
sao na verdade uma extensao do nosso cérebro. De facto, sao apenas
algumas sinapses das células do epitélio olfativo que revestem o inte-
rior do nariz até ao sistema limbico, a parte do cérebro que controla

as nossas emocgoes”  (Spence, 2017:26).

Como referem Spence et al (2014), se tivermos dtividas de que as memorias

olfativas sao evocativas, podemos sempre relembrar o fenémeno Proust.

“Embora o aspeto visual possa, sem davida, ajudar a aumentar a apre-
ciacao do prato por parte do comensal, o equilibrio de texturas e sabores
também deve ser apropriado”™ '’ (Spence e al, 2014:142). Neste sentido, o menu
fo1 desenvolvido com base nos sabores da gastronomia portuguesa, de
modo a despertar memorias. Os sabores apresentados aos comensais ins-
piraram-se na cozinha portuguesa, nas texturas e nos temperos de pratos

que estdo enraizados na nossa cultura.
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TLA: “One of the specific advantages
of this approach is that smell has a much
closer, more direct connection with the
emotional and memory circuits in our
brain than any of our other senses. It
turns out that the olfactory receptors in
our nose are actually an extension of our
brain. In fact, itis only a couple os synaps-
es from the cells in the olfactory epithe-
lium lining the inside of the nose through
to the limbic system, the part of the brain
that controls our emotions.”

Ver (Proust, 2007).

TLA: “While visual appeal can un-
doubtedly help to increase a diner’s
appreciation of the dish, the balance of
textures and flavors should also be ap-
propriate.”



TLA: “Ultimately it is the interaction
between what is in the mouth and what is
in the mind that determines what the final
tasting experience is like, and how much
we enjoy it.”

TLA: “No matter how you define (or
think about] taste, it is clear that the other
senses play a far bigger role in determin-
ing what we think we are tasting and how
much we enjoy the experience than we

generally realize.”
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“Em dltima analise, é a interacdo entre o que esta na boca e o que esta
na mente que determina como € a experiéncia final de degustagao e o
quanto desfrutamos dela™ " (Spence, 2017:14). Foi a partir desta premissa que
o menu foi desenvolvido, procurando criar no comensal uma expectati-
va diferente daquilo que, na realidade, iria saborear. A apresentagao dos
pratos e a forma como foram desconstruidos os sabores teve como ob-
jetivo reforgar as memorias do conceito “saudade”. O efeito surpresa, o
despertar de memorias, e o trabalho sobre os sabores tradicionais de um
modo diferente, permitiram criar um imaginario préprio que cada um
tem de cada prato apresentado, (por exemplo, pérola de carne de porco
a alentejana; ctipula de chocolate com arroz doce no interior). “Nao im-
porta como definimos (ou pensamos sobre) o gosto, é claro que os outros
sentidos desempenham um papel muito maior a determinar aquilo que
achamos estar a saborear e o quanto apreciamos a experiéncia, do que

geralmente nos apercebemos.” " (Spence, 2017:19)

O dltimo  dos sentidos mas nao o menos importante a ser referido é
o tacto. Segundo Spence et al. (2014), atualmente os chefs comecam a
dar atencao a este sentido, nao s6 nos seus pratos, como também no

ambiente dos seus restaurantes.
No caso da “Saudade Portuguesa”, o tacto foi pensado em trés aspetos:

a) o convite que foi enviado para casa dos convidados tinha uma papel
que, além de estar impregnado de uma fragrancia, possuia uma textura

rugosa parecida com a da cortiga;

b) a textura do pavimento da capsula fo1 pensada de acordo com todo o
conceito: utilizou-se a cortica, um material tipico portugués, cedida pela
corticeira Amorim, de modo a criar um ambiente mais confortavel, nao s6

do ponto de vista térmico, como visual, bem como em termos de textura;
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assim, a textura da cortica do pavimento estabelecia uma ligacdo com
a textura do convite, e relacionava-se com as memorias que procuramos

criar;

c) por fim, as lougas utilizadas a mesa e os proprios elementos do menu,

que se pedia para serem tocados pelos convidados (momento 2 e 10).

Joan Roca, citado em Aleu (2014) refere que se propos “unir a gastronomia,
as artes visuais e a musica num formato operistico, através de 12 atos e 12
conceitos, nos quais poderiamos encontrar respostas para: a que sabe a

lua?” (Aleu, 2014:36).

Em A “Saudade” Portuguesa, o principio foi semelhante. Através de
um projeto interdisciplinar, os alunos perguntaram aos seus convida-
dos: a que sabe a “saudade” A “Saudade Portuguesa” pretendeu ser
uma odisseia de sabores, texturas, cores e aromas. A viagem foi apre-
sentada a um grupo de 12 comensais, reconhecidos pelo seu mérito
profissional, pelo respeito que tém pela gastronomia portuguesa e por
representarem areas essenciais a esta experiéncia — desde a academia a
restauracao e a industria, passando pela critica gastronémica, o design e
as artes. O menu centrou-se na reinterpretagao de sabores tradicionais
que alimentam a memoria do povo portugués e, em dez momentos dis-
tintos, invocou um passado com sabores tnicos, num desafio que criou
expectativas e quis surpreender com os componentes e as técnicas utili-
zadas. Para saber se a presenca do sentimento “saudade” foi consequén-
cia da experiéncia sensorial, passado um ano foi pedido aos convidados
que respondessem a um questionario. Sendo a saudade um sentimento
que reflete a ideia de ansiarmos por algo que ja passou ou aconteceu, fazia
sentido, neste contexto, que o questionario fosse apresentado apenas um
ano mais tarde, de modo a perceber se se refletiu e em que aspetos houve

essa presenca da saudade portuguesa. As questoes colocadas foram:
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1) quais dos seguintes aspetos (ver listagem abaixo) se considera que

podem remeter para o sentimento de “saudade’?;

2) E possivel considerar que a experiéncia refletiu a identidade

portuguesa gastronéomica?;

3) se respondessem que sim a questao 2, em qual dos aspetos isso se

refletiu?;

4) como se classifica a presenca do conceito de “saudade” durante toda

a experiéncia?;

5) o sentimento de “saudade” é passivel de ser reinterpretado e, se sim,

de que modo? Os aspetos apresentados para as respostas foram:
a) sabores;

b) ambiente;

c) odores;

d) lougas;

e) musica.

A Gltima questao referia-se a presenca de memorias. Foi perguntado se o
jantar despertou alguma memoria e, se sim, qual. Os questionarios foram
respondidos pelos 12 convidados e, as suas respostas, embora numa amos-
tra pequena, revelaram que eles consideraram que a experiéncia havia
refletido a identidade gastronémica portuguesa através dos sabores e da
ceramica. Curiosamente, a ceramica foi o aspeto menos relacionado com
o sentimento de saudade, sendo os sabores e o ambiente referidos como
mais determinantes. Numa escala de 1 a 3, foi referido que o sentimento
de saudade esteve bastante presente (4,3). Os convidados concordaram
todos que a saudade ¢ passivel de ser reinterpretada, principalmente atra-
vés dos sabores, ambiente e narrativa. Para a maioria dos convidados, a

experiéncia “Saudade Portuguesa” evocou memorias de infancia.
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Acreditamos que, por melhor que seja a comida, a impressao do
comensal de uma refeicao sera sempre influenciada pela atmosfera
do local onde esta a comer (2014:273). [O importante ¢ que] (...) o
ambiente seja congruente com o espirito do prato (2014:279) (...) a
refeicdo perfeita provavelmente requer a atmosfera perfeita se a ex-

periéncia geral nao for classificada como dececionante.”'” (Spence et al,

2014:280)

Foi também observavel que este modelo de ensino para a criatividade no
MIAC permite aos alunos de producdo alimentar (e.g. Artes Culinarias)
ficarem familiarizados com o desenho, com o emprego da cor e da forma,
despertando um sentido critico acerca do design interior e do seu proprio
ambiente de trabalho (Watz, 2008). “A criatividade nao ¢ uma questao de
comida, comer ou gostar de alguma coisa; ¢ uma questao de expandir o
repertorio de palavras que compoem a linguagem culinaria™ " (Opazzo,
2016:32). O modelo de processo criativo adotado (Double Diamond, 2005) € o Five
Meal Model (Gustafsson et al., 2006) permitiram aos alunos fazer uma gestao efi-
caz do que se entende ser uma experiéncia alimentar e das situacoes em
que ela ocorre. O projeto refletiu nos alunos uma consciencializacao de que
uma 1ideia, construida a partir dos nossos desejos, escolhas e valores, surge
num contexto particular, onde utilizamos a criatividade como ferramenta.
Ter ideias ¢ uma competéncia que podemos treinar, mas que requer conhe-
cimento. Comer nao ¢ suficiente para entender toda a dimensao de uma

refeigao (Watz, 2008).

Segundo Spence et al. 2014), todos os aspetos, desde o design do ambien-
te passando pela musica e pelo cheiro presente no espago, tém um papel
muito importante no modo como experienciamos os alimentos. Toda a in-
teragao dos alimentos comunica uma mensagem, transmite um conceito.
A “saudade” foi o mote que usamos como base para proporcionar uma
refeicdo perfeita aos nossos comensais, partindo de um modelo de ensino
inovador, no qual o design articula a atividade projetual entre as diversas
disciplinas. Deste modo, quisemos oferecer aos nossos convidados nao ape-
nas uma nova experiéncia culinaria, ou a oportunidade de conhecer novos

pratos e novas representacoes dos alimentos, mas, acima de tudo, criar uma
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TLA: It is our belief that, no matter
how good the food is, the diner’s impres-
sion of a meal is always going to be influ-
enced by the atmosphere of the place in
which they are eating. (2014:273) [...] “The
ambience is congruent with the spirit of
the dish...” (2014:279) “the perfect meal
most likely requires the perfect atmos-
phere if the overall experience is not to be
rated as disappointing.”

TLA: “Creativity is not a matter of
food, eating, or liking something; it is
a matter of expanding the repertoire of
words that compose the culinary lan-
guage.”



Inseridos nestes encontros es-
tao ainda os projetos a Taste of William
Blake, “Play out the play!” A toast to
Shakespeare e a Little tea if you please
2.00, de Jane Austen. Dada a extensdo do
documento e do estudo apresentado, ndo
foi possivel contemplar estes projetos,
que podem ser consultados em: https://
receivingperceiving.wordpress.com

Foi mostrado ainda aos alunos, no
contexto deste enunciado, o filme The
Bloody Chamber - A Taste of Angela
Carter, que esteve em exibicdao na ex-
posicao Fireworks: the visual imagination
of Angela Carter em Bristol. O filme foi
desenvolvido pelo autor em conjunto com
a professora doutora Maria José Pires,
especialista em Angela Carter, e procu-
rou “In this provocation of reading her
voluptuously descriptive prose through
the lens of gastronomy, food is used to
portray her reading of consumption,
which suggests an unrestrained pleasure
to the senses. Accordingly, feasting on
aphrodisiacal properties of food, symbols
of fertility, as well as distinct beverages
and their versatility and rituality, define
the nature of characters and occasions.
This challenge of using a culinary gram-
mar created by selection, preparation,
and ultimate consumption meets Carter’s
images of experience allied to the power
of language in this short story. Also, the
selected soundtrack renders visible what
was just hinted”. O filme pode ser visto
em:  https://receivingperceiving.word-
press.com/angela-carter/the-bloody-
chamber-a-taste-of-angela-carter/

CAPITULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

viagem emocional cuja memoria perdurou no tempo, como tivemos opor-
tunidade de confirmar através do feedback obtido. Tal como refere Opazo
(2016), para além do interesse interdisciplinar de oferecer uma nova reinter-
pretagao da gastronomia portuguesa, levamos a criatividade ao extremo,
para poder oferecer aos comensais novos conceitos que estimulassem uma
reflexdo complexa sobre a identidade, a memoria, a experiéncia, a nutri-

¢ao, a sustentabilidade e o prazer de como comemos.

O exercicio projetual proposto aos alunos do ano letivo de 2016/2017
assenta na mesma estrutura dos enunciados anteriores , ho que
diz respeito a metodologia de trabalho a adotar por eles. No entanto,
nesta edigao, os alunos foram envolvidos num outro projeto, exterior a
ESHTE, que permitiu uma abordagem novamente interdisciplinar.
O projeto, inserido nos encontros académicos e culturais Recewing / Percewing
English Literature,”” propunha que os alunos escolhessem contos do livro 7/e
Bloody Chamber, de Angela Carter (1979), e analisassem os textos numa pers-

petiva gastronémica, seguindo a metodologia proposta no enunciado.

Tipo de Projeto Memd? de Métodos e Ferramentas Utilizados
Desenvolvimento

Experiéncia Alimentar
Projeto Transversal
Expressao Plastica

[
]
=
c
(7]
E
<
o
=
>
°
2
o

Servico Alimentar
Food Design
Interdisciplinar
Relatoério

Mood Board
Pesquisa Visual
Service Safari
Card Sorting
Brainstorming
Diario Grafico
Prototipos

x

- Projeto: "Angela Carter. Appetites beyond the grasp of our imagination”.

x
x
x
'
'
x
'

Parte l e ll.
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“Receiving | Perceiving English Literature in the Digital Age” (https://
receivingperceiving.wordpress.com) é um projeto experimental, académi-
co e cultural, intrinsecamente transdisciplinar, focado nas diversas formas
multissensoriais de interpretacdo literaria. Essas formas revelam tanto so-
bre o tempo e o lugar da recegao do texto literario quanto sobre a sua
criagdo, ou até mais, ja que “todo o conhecimento ¢é interpretacdo, uma
transferéncia de significado de um momento na histéria para outro, que
sempre influencia o que ¢ conhecido com as categorias e suposi¢oes do
momento posterior”"” (Rivkin ¢ Ryan 2004). Atualmente, com os instrumen-
tos digitais a nossa disposicao, surgem novas praticas criativas € comu-
nicativas radicais, que potenciam diferentes tipos de rececdo e percecao
de textos literarios. Desde 2016, o projeto produziu, até a finalizagao do
nosso estudo, trés grandes eventos académicos e culturais internacionais:
um sobre William Blake (novembro de 2016), outro sobre Angela Carter
(maio e novembro de 2017), e uma celebracao da vida e da obra de Jane
Austen (maio de 2018).

Um dos desafios de ler textos literarios envolvendo todos os tipos de per-
cecao num equilibrio deliciosamente instavel. Como as formas e as pra-
ticas criativas e gastrondémicas sempre se fertilizaram através dos tempos,
o objetivo € recriar os textos literarios de forma performativa, através da
gastronomia, a fim de realgar o facto de, tanto poeta como o cozinheiro,
trabalharem para criar metamorfoses e ilusoes (Tobin, 2002). Isso aconteceu
em ‘A Taste of Blake”; “"Play out the Play!”, Toast to Shakespeare” (uma
experiéncia mais modesta). E o tltimo, Angela Carter, que teve dois mo-
mentos distintos, e concretizados por diferentes equipas de alunos. Estes
dois momentos foram concebidos por uma equipa multidisciplinar, con-
siderando que todo o nosso estudo, como vimos até agora, torna a inter-
disciplinaridade viavel, envolvendo diferentes areas (Counihan & Van Esterik
2013) numa crescente conscientizacao dos multiplos elos entre producao,

preparagao e consumo.
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TLA: “all knowledge is interpretation,
a transfer of meaning from one moment
of history into another that always inflects
what is known with the categories and as-

sumptions of the later moment.”

=RECEIVING
PERCEIVING =

WILLIAM HLAKE

I

Fig. 98 - Cartaz de Taste of Blake. Fonte:
Ricardo Bonacho.

Fig. 99 - Designing Perspectives.

Challenging Boundaries. Fonte: Ricardo

Bonacho.
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A analise proposta foi baseada no modo como o alimento recebe e 1¢
um conjunto de historias do livro The Bloody Chamber (1979), de Angela
Carter (1940-1992), através do design. Os dois momentos decorreram
ap6s um longo processo de experimentacao e desenvolvimento, no am-
bito da disciplina de Food Design, através de pratos que suportam uma

narrativa sensorial, que representa as (re)criagoes de Carter.

1) pelos alunos da 5." Edi¢cao do Mestrado em Inovagao em Artes Culi-

néarias (ESHTE);

2) pelos alunos de varias edigdes anteriores do mestrado.

Foram apresentados a ambos os grupos, os contos do livro The Bloody
Chamber, por uma especialista na obra de Angela Carter. Depois de pes-
quisar referéncias visuais, adjetivos, imagens e substantivos que poderiam
de algum modo conduzir o texto a pratica culinaria, na tentativa de es-
tabelecer os primeiros pontos de ligacao entre Literatura, Design e Artes
Culinarias, cada grupo explorou o seu territorio. A metodologia genérica,
para esta primeira fase, envolveu a coleta, organizagao e classificacao de
dados — estruturas, representagdes, formas, contetdos, metaforas — como
processos fundamentais para a estruturagao e sistematizacao do conheci-
mento. A analise exaustiva das historias foi sobre narrativa, relacoes com
alimentos, formas e fungoes. Cada grupo de alunos definiu, assim, uma
estratégia para que dois pratos (um salgado e um doce) pudessem ser de-
senvolvidos e servidos numa experiéncia gastronomica sensorial. Durante
sete meses, os alunos trabalharam no conceito de tradugao e interpreta-

cao das histérias de Carter, através de um menu sensorial para um grupo
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de 25 convidados (marcando, desta forma, o 25.° aniversario da morte da

escritora,).
O exercicio passou por quatro fases:

1) fertilizacdao — terra, pesquisa exaustiva de modelos e projetos

semelhantes;

2) crescimento — agua, criacao de uma narrativa a partir das historias
de Carter e uma reflexao para apoiar a sua recegao, com a intencao
de repensar o alimento dentro das narrativas, e propondo novos

significados e fungoes;

3) preparacao — fogo, configuracao dos primeiros testes (definir o
conceito, os convidados, desenhar novas formas de cor, criar ou (re)criar
novas funcoes para os alimentos, interagao dos alimentos com os cinco
sentidos. Os grupos deviam responder a questdes como: onde servir?
Em que condi¢des? Que prato? Em que tipo de espaco? Qual

a lluminacao?

Que temperatura, som, odores, musica?;

4) consumo — ar, totalmente desenvolvido e finalizado; cada grupo
propos estratégias para a sua apresentacgao final, testou a ligagao do
menu e a encenacao final e espacial. Uma Gltima fase adicional foi a
recuperacao de sentidos, para recolher o feedback dos convidados; assim,
um grupo de peritos em Angela Carter contribuiu com a sua opiniao

para uma reflexao final acerca dos resultados.

A primeira experiéncia gastronomica multissensorial retratou as seguintes
histérias de Carter: “The Bloody Chamber”; “The Company of Wolves”;
“The Erl-King”; “The Lady of the House of Love” e “Puss-in-Boots™.
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Fig. 100 - Masticating, | muse. Afavel no

primeiro ronronar, traicoeiro na segunda

mordida. Fonte: Ricardo Bonacho.

Fig. 101 - Stripping the leaves off an
artichoke. Como carne pisada, pela
inocéncia roubada, sente o horror

do passado e o desespero do futuro

condenado. Fonte: Ricardo Bonacho.

|

A
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Fig. 102 - All claws and teeth, she

strikes, she gorges. Sangue, o fio da vida.

Fonte: Ricardo Bonacho.
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"Todos os contos tém referéncias a comida, mas isso nao ligava os alunos
aos contos. Em vez disso, os estudantes interpretaram as suas histérias
através da gastronomia, materializando as leituras em seis pratos/mo-
mentos, cada um inspirado numa histéria diferente, exceto a tltima. O
amuse bouche, “Masticating, I muse” , fo1 baseado em Figaro, o
Gato das Botas de Carter, um gato em quem nao podemos confiar, e que
levava uma vida emocionante. Inspirados no provérbio portugués “ven-
der gato por lebre”, os alunos apresentaram as tipicas cochas de galinha,
mas recheadas com carne de coelho. O prato foi apresentado numa tabua
de madeira (para replicar o topo de um barril de vinho onde Figaro dan-

cava, e apresentado sob um chapéu de espadachim).

O segundo momento, “Stripping the leaves off an artichoke” , uma
expressao do conto ““The Bloody Chamber”, foi servido numa alcachofra
(mencionada na histéria). As alcachofras sao um simbolo de fertilidade e
descascar as suas folhas relaciona-se, no conto, com a perda da virgindade
da personagem. A alcachofra foi apresentada com um tartaro de atum no
interior, numa 6bvia alusao a “carne”. No topo, uma gema de ovo defu-
mada, que simbolizava o nascimento e o renascimento, mas também algo
que foi adulterado. A reviravolta que acontece na historia, foi representa-
da no prato, pois foi servida num bloco de sal, que simbolizava a dureza
e a atitude do Barba Azul, bem como a localizac¢ao do seu castelo. Final-
mente, o apego as chaves (que eram trazidas pelos empregados) ilustrava

a abordagem da protagonista a camara ensanguentada.

O prato principal — “All claws and teeth, she strikes, she gorges” -
partiu de uma leitura do conto “The lady of the house of love”, a histéria
de uma vampira, baseada na pega de radio de Carter “Vampirella”. Esta
personagem sobrevive a seduzir jovens no seu quarto e a alimentar-se
deles. Assim, os seus convidados s3o vistos como alimento e nutri¢ao, até
que ela se apaixona, tem um conflito entre o amor e a sobrevivéncia, e,
ao escolher o amor, morre. Como tal, por causa da sua decisao, o prato
principal tinha representacoes de carne e sangue. O prato evoluiu por

razdes gastronoémicas, ja que a principio tudo era sobre a carne, mas
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acabou por se apresentar apenas uma barriga de porco curada em sal
e agucar, cozinhada a baixa temperatura, durante dois dias, com bacon
desidratado (“bacon ¢é vida”, ja que fumar a carne de porco assegura a
sua preservacdo por muito tempo). Além disso, havia pé de sangue de
porco, bolo de sangue com beterraba, gel, e mousse de sangue de porco,
representando deste modo as diferentes formas e sabores da alimentagao
da personagem. Os vegetais servidos representavam o acumular de mus-
go nas paredes de pedra do cemitério, representando por uma lage de
marmore. Antes de o prato ser servido, os convidados foram vendados
e puderem sentir um aroma intenso a rosas, que rodeavam a cabeca de

porco, servida a fumegar, num efeito completamente teatral.

A pré-sobremesa, “Irremediable appetites” , fol baseada no conto
“The Company of wolves”. Estes contos sao baseados nas historias de
Perrault, e Carter mostrou a crueza e a violéncia das historias tradicio-
nais. O “Capuchinho Vermelho” ¢ muito inteligente e trama a sua avo,
apostando com o cacador que realmente se torna o lobo. Para que esta
sobremesa fosse repleta de experiéncias multissensoriais, um sentimento
exotico foi transmitido pelas especiarias como o gengibre e o cardamomo
bem como através das texturas diferentes e dos frutos vermelhos, que re-

presentavam os frutos que iam na cesta.

A sobremesa, “The bounty of woodland” fotl inspirada no conto
“Erl King”, um dos mais ricos em descri¢oes de comida. Erl King ¢ o rei
das fadas, nao um ser humano, mas uma criatura que habita a floresta
— dai a sua reproducdao numa casca de carvalho — e quando a menina
fica presa na floresta, ele alimenta-a e cuida dela. A menina percebe que
todos os sons atraentes vém dos passaros e entende que esta a perder a
sua propria voz e terminara como os passaros nas gaiolas. Para retratar a
moceéncia, foi servido um sorbet de pipoca caramelizado e, no seu interior,
os convidados encontravam um fruto vermelho, que revelava simultanea-

mente a perda da inocéncia e a morte do Rei Erl.

Como dltimo momento, os convidados puderam testemunhar o colapso

de uma caixa feita de isomalte, de quatro paredes, onde estava gravado
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Fig. 103 - Irremediable appetites
‘Leva aqui o doce tormento da vida e
lembra-se: ndo fale com estranhos no
caminho!” Fonte: Ricardo Bonacho.

-
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Fig. 104 - The bounty of the woodland!
Doce ilusdo, o calor que nele encontrou
esconde a prisao amarga e fria do seu
coracao (2017). Fonte: Ricardo Bonacho.

Fig. 105 - A suspension of reality.

Mancha esbatida de uma rosa branca
num emaranhado fantasmagérico de

ramos. Fonte: Ricardo Bonacho.



TLA: “something gripping, twelve
days of exhibitions, debates, films, per-
formances and God knows what else be-

sides.”

Fig. 106 - Carta selada e envelope
lacrado. Fonte: jornal Publico. - Sibila
Lind.

L

Fig. 107 - “Scene from a voluptuary’s
life”. Fonte: jornal Publico - Sibila Lind.

Fig. 108 - “Sombre delirium, guilty joy
life”. Fonte: jornal Publico - Sibila Lind.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

“A suspension of reality” . No interior podiamos encontrar um jar-
dim comestivel, o elemento inesperado, como no trabalho de Carter, sen-

do que o trocadilho consistia em comer as palavras e saborear a literatura.

O novo menu de cinco pratos (outubro, 2017) interpretou outras histérias
do conto “The Bloody Chamber”, de Carter, e foram convidadas 40 pes-
soas para marcar o 40.° aniversario da visita da autora a Portugal (1977),
que ela descreveu como ‘something gripping, twelve days of exhibitions,
debates, films, performances and God knows what else besides™” (Carter
1997). Deste modo, tanto os alimentos como as lougas utilizadas, foram
escolhidos com uma preocupacao por produtos nacionais. Nesta expe-
riéncia multissensorial, todos os convidados receberam uma carta selada
e escrita por Carter, comecando com uma questao: “Porque ¢ que esta a
ler historias através de uma experiéncia gastronomica?” E Angela Carter
responde “because all fiction should be open-ended.” O piano de cauda
acolheu os convidados, assim como a personagem feminina da primeira
historia, e, para cada convidado, havia uma caixa de madeira fechada
(perfumada com lirios brancos, numa referéncia a histéria), cuja chave
estava escondida sob os marcadores de mesa. Dentro da caixa, havia um
cartao para cada momento da refeigao. Cada prato foi intitulado com as
palavras de Carter. As primeiras duas amuse-bouches fazem referéncia
ao conto “The Bloody Chamber”: 1) “Scene from a voluptuary’s life”

, retrata a perda da virgindade da jovem pianista (uma ostra aberta
com sumo de beterraba e molho de maga), que também representava o
facto de estar fora do seu ambiente, um castelo rodeado de dgua (uma
pérola de carne de porco frita sobre cinza salgada); 2) “Sombre delirium,
guilty joy” , retrata a extensao das tendéncias perversas e assassinas
do Marqués, mas também o espirito subversivo de Carter, ja que as espo-

sas anteriores assassinadas revelaram o prazer completo na morte (cavala
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frita com arroz tufado, numa cama de algas vermelhas e servido num

0S50).

No prato seguinte, o peixe e o marisco foram servidos numa sopa cuida-
dosamente colocada no centro da louca, que se dissolvia quando o caldo
, “The

Tiger’s Bride”) — evocando a perturbagao de uma rapariga que foi objeto

era derramado — “If you are so careless of your treasures” (

de uma aposta de jogo por parte do seu pai, o enigmatico Milord.

O prato principal aludia ao conto “Alice-Wolf™, “The voices of my bro-
thers, darling. I love the company of wolves” , que fala de uma
crianca selvagem, adotada por um vampiro. A historia foi representada
por um carré e uma barriga de porco, obrigando os convidados a comer
com as maos. Os convidados, encantados com o momento e a experién-

cla, usaram os dedos para limpar o prato.

Antes da sobremesa, o “limpa palato” escolhido foi um merengue de
menta com pétalas de rosas brancas, numa referéncia a frase “I wish I
had a girl as white as snow” . Os convidados foram incentivados a
derramar o sangue com uma pipeta sobre o prato completamente mono-
cromatico, representando o corpo que derreteu na neve, deixando apenas

uma mancha de sangue.

A interpretagao do conto “The Erl-King”, para a sobremesa, foi elabo-
rada em dois pratos: 1) “A haunting sense of the imminent cessation of
being” , que consistia num carpaccio de melancia com queijo da
serra (numa referéncia a “carne”), e 2) um bolo de azeite com espuma de

gin tonico, laranja e polen de abelha (a recompensa).

No final, serviram-se pequenos petit-fours, para lembrar que “We must
learn to cope with the world before we can interpret it”, ilustrando a ca-
pacidade de Perrault em transformar o final de uma histéria numa licao
de moral. Neste momento, um gel térmico para colocar nos labios foi ser-
vido aos convidados, antes de comerem os pequenos bolos com corante
vermelho, fazendo com que os 1abios e os dedos ficassem “manchados de

sangue”, numa alusao ao facto de todos terem participado no crime.
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Fig. 109 - “If you are so careless of your
treasures”. Fonte: jornal Publico. Sibila
Lind.

Fig. 110 - “The voices of my brothers,
darling. | love the company of wolves”.
Fonte: jornal Publico. Sibila Lind.

Fig. 111 - "I wish | had a girl as white as

snow”. Fonte: jornal Pdblico. Sibila Lind.

Fig. 112 - "A haunting sense of the

imminent cessation of being”. Fonte:
jornal Pdblico. Sibila Lind.
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Fig. 113 - Momento final da experiéncia

gastrondmica. Martin Hablesreiter e
Sonia Massari. Fonte: jornal Publico.
Sibila Lind.
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Os alunos entenderam o alimento de um modo mais profundo através
dos contos de Carter, a medida que percebiam e entendiam a mensa-
gem da escritora, problematizavam a sua propria rececao da leitura e a
narrativa. O desafio de propor um menu equilibrado trouxe respostas
mistas aos textos que os alunos apresentaram. Os estudantes entenderam
a representacao da sexualidade e da diversidade nos textos de Carter.
Leituras distintas trouxeram pratos diferentes, tanto na parte I como na
parte II. Histérias tradicionais, como o “Bluebeard”, “Snow White” or
“Little Red Riding Hood”, através da escrita de Carter, tornaram-se ver-
soes mais subversivas, de um erotismo com contornos negros, atingindo
o macabro. Ambas as experiéncias gastronoémicas resumiram o que ela
propria experimentou durante os 12 dias que em esteve de visita as Cal-
das da Rainha: “Desire, imagination and dream - the realms of art”. Os
especialistas convidados contribuiram com a sua opinido confiavel para
uma reflexdo posterior: “I feel I just had dinner with Angela Carter! [...]
I could absolutely see how The Bloody Chamber had fueled the concep-
tion of this whole meal” (Anna Watz)*'; “It was an extraordinary expe-
rience to have this Angela Carter banquet, a real tribute to her memory
and to actually have eaten the main course of a tombstone of Angela
Carter was amazing! The food was extraordinary and really fitted with
the themes of her fiction and I was absolutely overwhelmed by the stan-
dard of the cooking, the quality and just how extraordinary the whole
experience was. [...] it truly was entering a bloody chamber and eating a
bloody chamber” (Marie Mulvey-Roberts ). Por fim, através das leituras
das partes I e II, alcangamos um dos nossos objetivos: a divulgacao da
literatura, pois alguns convidados confirmaram que leram os contos de

Carter apo6s as experiéncias gastronomicas.

Mesmo que Carter tenha sido contra as categorizacoes, no terceiro mo-
mento do projeto Receiving / Perceiving English Literature, o grupo mul-
tidisciplinar e os convidados leram-na partir de diversas areas do conheci-

mento — como a literatura, a tradugao, a gastronomia, o design e a musica
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—, confirmando que o seu trabalho potencia diversas formas de rececao.
Comida e linguagem sao ambas consideradas sistemas comunicativos e,
se os antropol6gos estruturalistas demonstraram que a comida ¢ um meio
comunicativo, entao, ela pode ser lida como algo de perturbador para
um texto escrito, como um sinal da existéncia corporificada, marcando os
limites exteriores da linguagem. Nas palavras de Carter (1974): “I'd always
been fond of Poe, and Hoffman [sic] — Gothic tales, cruel tales, tales of
wonder, tales of terror, fabulous narratives that deal directly with the ima-
gery of the unconscious — mirrors; the externalized self; forsaken castles;

haunted forests; forbidden sexual objects.”

Com base nas experiéncias desenvolvidas durante os anos letivos de
2013/2014, 2015/2016 e 2016/2017, que apresentamos anteriormente,
e que demonstram a evolucao da metodologia adotada no MIAC, a par-
tir da disciplina de Food Design, o ano letivo de 2017/2018 configurou-se
como aquele em que existiu um maior controlo relativo sobre a utilizagao
do processo criativo e dos métodos proprios de investigagdo em design

para o desenvolvimento de produtos, servicos e experiéncias alimentares.

No 1nicio do ano letivo em questdo, foi proposto o desenvolvimento de
um exercicio projetual cujos pressupostos e objetivos se baseas-
sem na formacao e pratica profissional dos alunos (formacdao em Artes
Culinarias). Pediu-se o desenvolvimento de um produto alimentar de pas-
telaria/cozinha semi-industrial pronto a utilizar. A matéria-prima princi-
pal utilizada foram as leguminosas secas, em grao e/ou em lata/frasco.
O projeto foi realizado em grupos de dois alunos e apoiava-se nos con-
tetidos lecionados nas disciplinas de Tecnologia Alimentar e Desenvolvi-
mento de Produtos Alimentares da licenciatura de Produgao Alimentar

para a Restauragao da Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril.
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Fig. 114 - Ambiente de trabalho dos
alunos do ano letivo 2017/2018. Fonte:
Ricardo Bonacho.



Pardmetros que normalmente sao
pedidos no desenvolvimento de novos
produtos alimentares.

CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

A proposta de trabalho apresentada aos alunos foi adaptada de exercicios
propostos no ambito das disciplinas praticas da licenciatura e do Mestra-
do em Seguranca e Qualidade Alimentar para a Restauracao, também
lecionados na ESHTE.

1. Valorizar a matéria-prima:
ultrapassar constrangimentos
na utilizacao de leguminosas
em conserva (aditivos; valor
nutricional) e das leguminosas
secas em grao.

2. Aumentar a aplicacao
culindria de leguminosas.

3. Elaborar receitas originais e

criativas.

1. Inovacdo/desenvolvimento de
receitas e produtos que visem a
valorizagao de leguminosas, de
baixo custo.

2. Pretende-se ensinar

o consumidor a utilizar

os produtos em causa,
demonstrando as
potencialidades e a
versatilidade dos mesmos,
inclusive a vertente comercial.
3. Produtos com
experimentacao e validacdo

sensorial.

1. Perfil do produto

2. ldeias - produtos ja
existentes e falhas (pesquisa de
mercado), receitas ja existentes
(pesquisa livros, sites, aulas)

3. Estudo de produtos
existentes no mercado para
conhecer perfis sensoriais.

4. Estabelecimento das
especificacoes dos produtos:
alvos a atingir.

5. Experimentacao: execucdo
de protétipos e avaliacao
sensorial.

- Objetivos, especificacdes e fases do exercicio projetual.

No final, os alunos entregaram um trabalho escrito/relatério que con-
tinha o enquadramento do projeto (apresentagdo do desafio; objetivos;
caracterizacao da matéria-prima); e as etapas de desenvolvimento com
os respetivos resultados e a justificacdo das escolhas. A caracterizagao dos
produtos devia incluir uma especificagao detalhada; a ficha técnica das
receitas, food cost; o valor nutricional; a rotulagem; a proposta de design
de rotulo e a ideia de marketing associado””’. No final da proposta de
trabalho, deixou-se uma nota aos alunos, explicando que o exercicio seria
desenvolvido em total autonomia e, para isso, deviam recorrer aos conhe-

cimentos adquiridos na licenciatura bem como em todas as disciplinas

que fossem relevantes para o desenvolvimento de produtos alimentares.

Apos a realizacao do primeiro exercicio projetual teve inicio a tutoria
da disciplina de Food Design e foi lancado um novo desafio projetual,
“O prato: a forma do sabor — desenvolvimento de novos produtos, ser-

. O que se pediu,

Vigos, experiéncias e conceitos alimentares”
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entdo, aos alunos, foi o desenvolvimento de um projeto semelhante ao do ~ #2# Ver modelo adaptado dainvestigacao.
exercicio proposto inicialmente, mas, neste caso, com pressupostos dife-
rentes, € com base num processo criativo em design adaptado a realidade

da producao alimentar*

. O que estes dois exercicios nos permitiram, no
contexto desta investigacao, foi criar um modelo de comparacao que va-
lidasse a relevancia do ensino do design no contexto de cursos superiores

em Artes Culinarias.

Os projetos que resultaram deste primeiro enunciado sao descritos na

seccao seguinte.

7.10.1 RESULTADOS DO EXERCICIO PROJETUAL
“LEGUMINOSAS”. PROJETOS: “ERA UMA VEZ UM
GRAO”, “QUICHE VEGANA E QUEIJO DE TREM0OCO",
“LENTILS DOUGH”, “PASTEL DE SEMOLA DE TRIGO”
E “PETIT GATEAUX”

Churro de Leguminosas, Histéria do Grao; Quiche e Queijo de Leguminosas; Pastel de Sémola;
Petit-Gateaux de leguminosas

Tipo de Projeto Metodq de Métodos e Ferramentas Utilizados
Desenvolvimento

Experiéncia Alimentar

Projeto Transversal
Expressao Plastica

_
]
=
c
]
£
<<
)
=
]
o
o
—
o

Servico Alimentar
Food Design
Interdisciplinar
Relatoério

Mood Board
Pesquisa Visual
Service Safari
Card Sorting
Brainstorming
Diario Grafico
Protétipos

>

| X || ) || ) || ) || || ) || ) || || ) || ) || ) || ) || ) || X || ) |

TABELA Y - Projetos: Churro de Leguminosas, A histéria do Grao; Quiche e Queijo de Leguminosas;

>
'

Pastel de Sémola; Petit-Gateaux de Leguminosas.
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Esta é uma contradicao recorrente no
trabalho dos alunos, que referem muitas
vezes a importancia do conceito, mas que

pouco ou nada desenvolvem.

Fig. 115 - Resultado final do projeto

Quiche vegana e queijo de tremoco.

Fonte: alunos.

)3

Fig. 116 - Resultado final do projeto

Lentils Dough. Fonte: alunos.

Fig. 117 - Resultado final do projeto Petit
Gateau. Fonte: alunos.

Fig. 118 - Resultado final do projeto Era

uma vez um grao. Fonte: alunos.
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Com base nos relatérios apresentados, foi clara e objetiva a abordagem
do exercicio por parte dos alunos. Sendo um produto alimentar, era im-
portante que os testes praticos fossem em maior numero, mas o objetivo,
neste caso, fol perceber de que modo os alunos geram, estruturam e de-
senvolvem as suas ideias. Foi analisada a informacao fornecida (questio-
narios), levando a que a maior parte dos projetos incidisse sobre o desen-
volvimento de sobremesas e snacks, nos quais a utilizacao de leguminosas
¢ menos frequente. Em todos os projetos ha novamente uma preocupa-
¢ao constante com a técnica e a componente nutricional. O conceito foi
pouco desenvolvido, na maior parte dos projetos. No entanto, os alunos
referem que este ¢ um aspeto importante para o sucesso do produto ali-
mentar.””” Na 6tica dos alunos, no conceito ¢ necessario ter em conside-

ragao questoes como:

a) a defini¢ao da ideia com base na tematica;

b) analise/estudo de mercado e perspetiva de viabilidade;
¢) defini¢ao do publico-alvo;

d) idealizagao do produto;

e) forma e embalagem.

As etapas a percorrer foram inimeras e, embora o raciocinio seja logico
(ideia - produto final), ndo se percebe a existéncia de um processo criativo

a ser aplicado. As etapas enunciadas nos relatorios foram:

1. Pesquisa de mercado e analise do questionario realizado a populagao

sobre leguminosas;

2. Definic¢ao do tipo de produto semi-industrial a desenvolver: produto

de pastelaria;

3. Defini¢ao do estado da matéria-prima principal: conserva ou em grao

Seco;

4. Definicao do tipo de receita;
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5. Definic¢do do produto;

6. Definicao das especificagdes dos produtos: categoria do produto e que

alvo atinge;

7. Elaboracao das receitas;

8. Execucao dos prototipos;

9. Experimentagao e validagao sensorial do produto.

E percetivel, pelo modo de trabalhar dos alunos, que o processo criativo
¢ inexistente, pelo menos, da maneira como o concebemos nesta investi-
gacgao. Os alunos partem de uma ideia/problema preestabelecido e o seu
pensamento comega a ser estruturado de forma técnica, direcionado para
os ingredientes e as técnicas a utilizar bem como para o modo como o
novo produto responde ao desafio, do ponto de vista nutricional. E com-
pletamente inexistente a utilizacdo de métodos e ferramentas de geracao
de ideias, suportando a maior parte das decisoes em estudos de mercado.
E notéria uma preocupacio com a proposta visual e a ideia de marketing
associada; no entanto, também ¢ inexistente um processo que justifique
as escolhas com clareza e objetividade baseando-se as decisoes em conhe-

cimento adquirido anteriormente.

No final da seccao seguinte, apresentamos uma tabela com os produtos
resultantes do primeiro exercicio e do segundo, para que posteriormente
possamos fazer uma avaliacao descritiva e qualitativa dos resultados, com

vista ao cumprimentos dos objetivos do nosso estudo.

No segundo exercicio projetual, os alunos desenvolveram o seu projeto
com base num modelo de processo criativo adaptado e com ferramen-

tas proprias para essa finalidade, adequadas ao Design para a producao
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Fig. 121 - Service Safari. Fonte: alunos.

CAPITULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

alimentar. Apresenta-se, de seguida, o projeto, de acordo com as fases
implementadas. O enunciado reflete, em parte, aquilo que definimos na
seccao em que nos referimos a adaptagao do modelo de processo criativo
Double Diamond, bem como o material que os alunos deveriam entregar

em cada uma das fases projetuais.

Tipo de Projeto Metod(? de Métodos e Ferramentas Utilizados
Desenvolvimento

Card Sorting

Brainstorming

Food Design
Interdisciplinar

Experiéncia Alimentar

Projeto Transversal
Expressao Plastica

=
©
-
c
3
£
=
<
o
-
=3
T
o
s
o

Servico Alimentar
Relatério

Mood Board
Pesquisa Visual
Service Safari
Diario Grafico
Protétipos

- Projetos: “(Lulguminosas”, “Go Beans”, “A Floresta”, “Portugal Gateux”, “Xicolate.”

x
-
-
-
-
-
-
-
-

Como se refere na proposta de trabalho, os alunos deviam tomar como
ponto de partida os contetdos lecionados na disciplina de Food Design e
organizar-se em grupos de dois para desenvolverem uma das seguintes

opcoes:

1) Produto alimentar (semi-industrial; industrial) que faga parte de um

servico alimentar,

2) Experiéncia alimentar (com base em dois alimentos isentos de

processamento), neste caso as leguminosas.
1.* Fase — Fertilizacao — Terra

Na primeira fase do projeto, os alunos fertilizaram o seu territério de
atuacdo. A fase intitulada pelo Double Diamond (Design Council, 2005) como —
Descobrir — Definir permitiu, neste caso, que os alunos tivessem contacto

com o problema apresentado e que o pudessem explorar.

Definiram o problema/oportunidade/necessidade como:
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a) aumento da aplicacdo culinaria com leguminosas;

b) ultrapassagem de constrangimentos no seu consumo;

c) evidéncia da qualidade nutricional das leguminosas;

d) disponibilidade do produto no mercado (produtos semelhantes);
e) sabor diferenciador;

f) forma e configuragao do produto.

Apo6s a defini¢ao do problema, " os alunos utilizaram o Service Safari e o
User Shadowing como ferramentas de trabalho. Deste modo, conseguiram
perceber de que modo as leguminosas chegam ao consumidor final em
ponto de venda, bem como experienciar certos produtos que tenham o
mesmo principio de aplicacdo. Como referiram alguns alunos, “As di-
versas ferramentas adquiridas tornaram-se muito uteis e fulcrais para o
desenrolar desta experiéncia alimentar, ¢ o caso: do service safari, que per-
mitiu ter uma nocao daquilo que existe relativamente as matérias-primas
e a partir disto também se identificou possiveis dificuldades™ " Relatorio
do projeto “(Lu)guminosas” de David Soares ¢ Rafael Santos, 2018:53). Através do Service
Safari, os alunos deslocaram-se a diversos espacos (comerciais, produtores,
etc.) onde existiam matérias-primas, nao s6 do ponto de vista natural,
mas também ja processadas como produtos alimentares. O User Shadowing
permitiu que os alunos se colocassem na perspetiva do consumidor e con-

seguissem de algum modo experienciar a matéria-prima e os produtos

que decorrem do seu processamento.
2. Fase — Crescimento — Agua

Com base em toda a pesquisa visual e de campo, bem como na defini-
¢ao do problema, os alunos avangavam para a segunda fase do projeto.
Nesta fase recorreram ao brainstorming, mind map, card sorting e design bref-
Durante o brainstorming, os alunos levantaram um conjunto de questoes
que permitiu a definicdo de um novo caminho a percorrer para o desen-
volvimento do seu produto. O facto de os alunos participarem em grupo
no brainstorming dos restantes colegas, permitiu desbloquear o pensamento

criativo com a adicao de novas ideias as propostas apresentadas.
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Os alunos centram-se no problema,
com base no enunciado, sem procurar
outras componentes que possam torna-
-lo mais complexo. O projeto “Xicolate”
aborda, para além do consumo de legu-
minosas, a obesidade infantil enquanto
problema a ter em conta, uma vez que o
publico a quem se dirigem sao as crian-
cas, que irao consumir este tipo de pro-
duto.

Todos os grupos apresentam a pro-
blematizacao como algo que deve ser
abordado no inicio do projeto. Nao hou-
ve, por parte dos alunos, um aprofunda-
mento do problema, sendo que o enfoque
proposto foi a auséncia do consumo de
leguminosas e de que modo um produto,
servico ou experiéncia alimentar poderia
fomentar o aumento do seu consumo.
Uma abordagem a um problema visto sob
a perspetiva do design pode ser trans-
posto, neste caso, para a “resolucdo” de
um problema na alimentacao. A proble-
matica e 0 modo como o problema se es-
trutura, neste caso, é como Dorst (2003)
indica “(1) They are partly determined by
‘hard’ (unalterable) needs, requirements
and intentions. A designer will have to
reserve time in the early part of his de-
sign process to unearth these ‘hard facts’
by information gathering and analysis,
and live with these specifications. This
information can be seen as a necessary
input at the start of the design process,
and this type of interaction can very well
be described and modeled within the ra-
tional problem solving paradigm. (2) But
a major part of the design problem is un-
derdetermined. The interpretation of the
design problem and the creation and se-
lection of possible suitable solutions can
only be decided during the design process
on the basis of proposals made by the de-
signer. These proposals thus entail both
the possible interpretations of the design
problem and possible solutions to those
problems. (3) Part of the design problem
can be considered undetermined, in the
sense that the designer is to a large ex-
tent free to design according to his own
taste, style and abilities. (It is of course
not the case that the designer would nev-
er have to defend these aspects of the
design to others, but in these areas the

designer is dominant in the sense that



he also provides the criteria on which
this aspect or part of the design is to be
judged)” (2003:2).

Representativo do método de tra-
balhar dos alunos de artes culinarias. O
primeiro passo na sua abordagem projet-
ual inicia-se nas configuracdes praticas
e s6 posteriormente se debrucam sobre
o mercado e a aceitacao do produto de-
senvolvido.

0 brainstorming foi desenvolvido por
todos os alunos da turma, o sistema de
troca de ideias foi partilhado, de modo a
que todos os alunos pudessem contribuir

para o projeto de cada grupo.

Fig. 122 - Resultado do exercicio de

brainstorming dos alunos David Soares e

Rafael Santos. Fonte: alunos.

« i

Fig. 123 - Exercicio de Card Sorting.
Fonte: Ricardo Bonacho.

Fig. 124 - Exercicio de Card Sorting.

Fonte: Ricardo Bonacho.
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Nesta fase, os alunos utilizaram ainda o card sorting, a escolha de cartas
aleatorias com diferentes categorias (matéria-prima, adjetivo, substanti-
vos e verbos, sentidos, gostos, cores, elementos e técnicas de comunica-
¢ao visual), durante trés rondas, o que lhes permitiu criar narrativas para
os seus produtos. E frequente que alguns alunos facam um deshloqueio
mental nesta fase e é através do bramnstorming e do card sorting que encon-
tram novos conceitos e ideias que lhe permitem reforgar as problematicas
ja evidenciadas. Por exemplo, no projeto “(Lu)guminosas”, “através dos
conceitos fluorescente, magia, variedade e visao, surge a ideia de desen-
volver churros fluorescentes ou coloridos para serem vendidos na food bike,
com o objetivo de se criar um ambiente imersivo e fora da caixa” (Relatirio

do projeto “(Lu)jguminosas” de David Soares e Rafael Santos, 2018:25).

Possivelmente, este ¢ o projeto onde o “salto criativo” (Cross, 1997) ¢ mais
visivel, pois a carta da fluorescéncia fez com que os alunos encontrassem
um novo percurso para finalizar o seu projeto, reforcando o conceito do

produto com uma dimensao ladica e cénica para a sua apresentacao.

Ainda durante a segunda fase, os alunos desenvolveram o Design Brigf para
que, nas fases seguintes, a sua implementacao fosse o mais objetiva possivel,
contando, no entanto, que através do modelo proposto existisse a possibilida-
de de recorrer as fases anteriores para o desbloqueio de problemas que pos-

sam surgir durante a atividade projetual, na fase de configuragdes praticas.
3.* Fase — Preparacao — Fogo

Na terceira fase, todos os projetos passam para a configuracdo pratica, de-
vendo entao entender-se como funciona a matéria-prima e que técnicas
utilizar para a sua confecio. E a fase onde as vertentes de conhecimento
técnico, cientifico e nutricional tém o seu maior peso, pois os alunos re-
correm, agora, a conhecimentos adquiridos em todas as restantes discipli-

nas do mestrado para que o produto resulte.
4. Fase — Consumo — Ar

A pendltima fase do projeto, ap6s validacao sensorial e organolética, leva

os alunos a pensarem de que modo deverdo apresentar os seus produtos
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e a terem uma avaliagao sensorial por parte do consumidor. Caso ndao
haja necessidade de reformular o conceito, como foi o caso dos projetos

apresentados, a quarta fase é também de configuragao pratica.

O projeto “(Lu)guminosas” é um snack/sobremesa (churro), com redu-
¢ao de agtcares e gorduras, enriquecido com leguminosas, de forma a
aumentar a sua qualidade nutricional. E composto por varios dressings
e toppings, que tém em consideracao a utilizacao de leguminosas, a re-
dugao de agticares e gorduras e a utilizacao de diferentes coloragdes para
tornar o produto mais apelativo. O produto chega ao consumidor através
de venda direta em flwe cooking e tem um aspeto performativo associado:
fica a fluorescer quando anoitece, através da adicio de riboflavina. E ser-
vido numa embalagem biodegradavel, retangular e aberta, que permite
a aplicagao de todos os elementos do produto e torna o seu consumo
pratico. Os alunos incluiram matéria-prima local, o que implica a sazo-

nalidade de alguns elementos, como por exemplo o topping de morango.

- (Lulguminosas. Fonte: Ricardo Bonacho.
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Fig. 126 - Preparacao e confecao das

matérias-primas. Fonte: alunos.

Fig. 127 - Preparacao e confecao das

matérias-primas. Fonte: alunos.

W r—=

Fig. 128 - Preparacao e confecao das

matérias-primas. Fonte: alunos.



CAPI{TULO 7 - A PRATICA DO DESIGN NAS ARTES CULINARIAS

- (LuJguminosas. Efeito fluorescente com a presenca de luz negra. Fonte: Ricardo Bonacho.

“Xicolate” ¢ uma “leguminosa” de pequeno-almoco, achocolatada e nutri-
clonalmente equilibrada, em comparacao com os produtos do mesmo tipo
que a concorréncia oferece. Os alunos utilizaram o chicharo e, através de
um processo técnico que envolve varias etapas, tornaram esta leguminosa

num produto que se assemelha aos tipicos cereais de pequeno-almogo.

o ___*\

- Xicolate, leguminosas de pequeno-almoco. Fonte: Ricardo Bonacho
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“Go Beans: descubra Lisboa” é um snack doce, embalado numa caixa-
-bati que ¢ acompanhada de um mapa. O produto seria vendido como
um souvenir, nas zonas turisticas de Lisboa. O objetivo ¢ que o produto
seja comercializado com um mapa de interesse turistico para um percur-
so pedestre. O cracker representa assim uma parte do percurso e terd in-
dicagao do caminho percorrido e das calorias consumidas em cada parte
do percurso. O produto apresenta uma dimensao ladica e interativa com

o seu consumidor.

- Go Beans: descubra Lisboa. Fonte: Ricardo Bonacho.

A “Floresta” ¢ uma sobremesa que pertence a um menu de degustacao
de um restaurante de fine dining. A sobremesa inserida neste menu repre-
senta o conceito de preservacao, preocupacao e educagao do consumidor
com a floresta e a natureza. Pretende ser uma ferramenta didatica, do
ponto de vista visual, apresentando o contraste entre a natureza intocada
e a natureza onde houve intervencao do homem com a desflorestagao.
No lado esquerdo do prato, mais afastados do consumidor, estdao os ele-
mentos mais amargos, com cores escuras, de forma a representar a des-
truicao; do lado direito, os elementos mais naturais e organicos, que re-

metem para a floresta intacta e repleta de vida. Os alunos introduziram
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ainda a componente auditiva na sobremesa (o som de maquinas na des-

florestacao e os sons de natureza).

- A Floresta. Fonte: Ricardo Bonacho.

5." Fase — Resgate — Sentidos

A tltima fase projetual, que designamos por “Resgaste — Sentidos”, nao
existe no modelo de processo criativo Double Diamond (Design Council, 2005),
uma vez que ela resulta da adaptagao feita pelo nosso estudo. Serve, esta
fase, para que os alunos possam trazer os seus produtos para o mercado,
em contexto real, ap6s analise sensorial e hedoénica. E importante que o
produto seja contextualizado fora do meio académico e que possa ter a
validacdo do consumidor final. No caso do produto Churros de Legumi-
nosas, houve ainda um conjunto de alteracoes que foram feitas, em trés

contextos diferentes, para que ele pudesse chegar ao consumidor final.

Foi alterado o nome do produto de Churro de Leguminosas para (Lu)
guminosas, de modo a explorar uma associagao direta do conceito de
fluorescéncia e luz. A base, inicialmente de cacau, foi substituida por um
sucedaneo com farinha de alfarroba, para que o fator de utilizagao de le-
guminosas fosse ainda reforcado. Com base nestes pressupostos, o produ-

to foi apresentado no Festival Lumina 2018, em Cascais ; No evento
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“Eat, Drink & Celebrate”, da empresa Imppacto, Catering & Eventos,
bem como na “Noite do Investigador 2018, no Museu de Historia Na-

tural, em Lisboa.

- Festival Lumina Cascais 2018. Fonte: Ricardo Bonacho.

No final do relatério apresentado pelos alunos, pedia-se uma reflexao pes-
soal, apesar de o trabalho ter sido desenvolvido em grupo, para que fosse
percetivel para a nossa investigacao de que modo os alunos integraram

o modelo de processo criativo adotado, bem como quais foram as ferra-

mentas propostas. No do projeto “(Lu)guminosas”, tornou-se 6bvio, no _ _ _
- Fig. 134 - Festival Lumina Cascais 2018.

final, ndo s6 uma metodologia precisa na forma de trabalhar, mas tam-  Fonte: Ricardo Bonacho.

bém uma clara articulacdo das ideias sobre o que ¢ um conceito, e qual a

sua importancia no contexto do desenvolvimento de produtos, servigos e

experiéncias alimentares. “A aplicacdo de um plano de trabalho rigoroso

e de métodos como o card sorting ou o brainstorming mostraram-se funda-

mentais para o sucesso deste projeto, estimulando o grupo de trabalho a

gerar novas ideias para o produto” (Relatorio David Soares e Rafacl Santos, 2018:53).

Fig. 135 - Festival Lumina Cascais 2018.
Fonte: alunos.
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Segundo os alunos, foi percetivel a importancia e o contributo de cada
fase projetual: “revelou-se importante esquematizar e diferenciar as eta-
pas que deveriamos executar, de forma a que cada passo fosse um con-
tributo mensuravel para o projeto. Para além disto, os diversos termos
técnicos e conceitos de food design foram-se tornando claros ao longo do
projeto a medida que iam sendo postos em pratica’ (Relatério David Soares e

Rafael Santos, 2018, p.53).

No caso do projeto “Go beans”, os alunos consideraram que “as dinami-
cas de grupo, para fomentar a nossa criatividade e refinar o nosso con-
ceito” foram importantes, de tal modo que “vimos a evolucao da nossa
ideia inicial. Em todas as aulas da disciplina de Food Design, o ambiente
era estimulante. Imersos em um cenario cheio de referéncias, tivemos au-
tonomia para colocar em pratica todas as nossas ideias.” (Relatorio Vanessa

Verthein, Mariana Carraro e Vini Lisboa, 2018:47).

De modo a validar a perspetiva dos alunos, foi realizado um questiona-
rio sobre a satisfacao e avaliacao da disciplina de Food Design. O objetivo
foi o de aferir, junto dos estudantes, a pertinéncia e a importancia do
Design, por via da unidade curricular de Food Design, no contexto de

formacgao superior em Artes Culinarias.

Num universo de 45 alunos, das cinco edi¢des do MIAC nas quais le-
cionamos, obtivemos 23 respostas, sendo que a maior percentagem
de respostas se reporta aos anos letivos de 2016/2017 e 2017/2018.
Os questionarios foram enviados por e-mail e reuniram um conjunto de
29 questdes, maioritariamente de resposta fechada. As respostas obtidas
possuem também uma relacao direta com o contacto que o autor deste
estudo teve com os alunos. No ano letivo 2012/2013, o autor foi apenas
professor convidado da disciplina, lecionando um moédulo de 6 horas
condensadas, sendo desenvolvido um exercicio projetual com um tnico

aluno, do qual resultou o projeto “Design Sucks”.
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Os alunos foram questionados sobre os seus eventuais contactos prévios
com a disciplina de food Design ou outra disciplina relacionada com o
Design. 87% dos alunos responderam que nunca haviam contactado
com nenhuma destas disciplinas. Quando questionados sobre se tinham
alguma ideia pré-concebida do que seria a disciplina de food Design, as res-
postas foram equilibradas, sendo que 52% dos alunos referiram que sim
e 48% que nao. A maior parte dos alunos respondeu também que a ideia
que tinham sobre a disciplina estava diretamente relacionada com a apre-
sentacao dos pratos que iriam desenvolver, remetendo-nos para a nossa

observagao inicial sobre a definicao de food Design, diferente de Styling.

Foram também questionados sobre a importancia da disciplina de Food
Design no ambito da sua formacao superior no MIAC, sendo que 61% dos
alunos consideraram que foi “muito importante”. Quanto a pertinéncia
dos contetidos lecionados no ambito da sua formagao, 48% das respostas

indicam que foram “muito pertinentes”.

Pedimos aos alunos que respondessem também a um conjunto de ques-

toes sobre as tematicas (contetidos) e tutoria da disciplina, tais como:
1) O lugar do design (o que ¢ o design?, breve historia, o papel do design);

2) Como pensam os designers (metodologia projetual e processo criativo

em design);
3) Morfologia da forma e da cor;

4) Como fazem os designers (cultura do projeto, mecanismos de projeto

em design);

5) Food Design;

6) Morfologia dos alimentos;
7) Metodologia projetual;

8) Processo criativo;

9) Liberdade criativa e experimentacao;
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10) Aulas de exposicao visual e de conceitos;
11) Elementos de comunicacao visual;
12) Exercicios propostos.

Com percentagens elevadas, quase todos responderam que os conteudos
e a tutoria da disciplina foram “muito importantes”, com maior destaque
para o processo criativo, com 83% a responder que fora “muito impor-

tante” e os restantes 17% a considera-lo “importante”.

Questionamos também aos alunos se consideraram que os projetos de-
senvolvidos durante as aulas de Food Design se adequavam aos conteudos
lecionados, ao que 91% responderam afirmativamente. 65% dos alunos
consideraram que a disciplina de Food Design teve influéncia no modo
como desenvolveram os seus projetos. Por fim, foi perguntado aos alunos
se consideravam que o Food Design teve influéncia na sua atividade profis-

sional, ao que 78% dos alunos responderam que sim.

Os projetos desenvolvidos pelos alunos sao a sintese do estudo que apre-
sentamos. Agregam duas questdes essenciais, que se tornaram a linha
condutora de todo o processo de investigacdo. A primeira prende-se com
a abordagem de conceitos, até aqui estranhos ao seu processo de tra-
balho, o que poderia criar atritos no desenvolvimento da atividade pro-
jetual, uma vez que nunca tinham tido contacto com as ferramentas e
métodos adotados. Alguns projetos ndo percorreram, na sua totalidade,
as fases propostas pelo modelo, passando diretamente para a concreti-
zagao pratica, principalmente no primeiro enunciado do ano letivo de
2017/2018. A formatacdo técnica e nutricional dos alunos ¢ de tal modo
intrinseca a sua forma de pensar, que as primeiras fases de exploracao
lhes parecem estranhas, causando algum desconforto, sobretudo a ge-

ragao de ideias. Por outro lado, os projetos obtidos demonstram que a
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aplicacdo de estratégias de geracao de ideias, bem como o seguimento de
um processo criativo em design, conduzem a resultados mais coerentes
entre o produto final e o conceito inicial, resultados esses que vao para
além das preocupagoes técnicas e nutricionais a que estes alunos estavam
habituados no inicio da investigagao. Perante a avaliagao final que os alu-
nos fizeram a disciplina de Ffood Design, pudemos constatar uma posterior

consciencializa¢do para este tipo de pratica.
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CONCLUSOES

CONCLUSOES

Nesta parte do documento reunimos e refletimos sobre as conclusoes
dos capitulos anteriores. Com base na revisdo e critica da literatura bem
como na investigacao ativa, foi possivel encontrar algumas recomenda-
¢Oes para futuros estudos na area do Design, das Artes Culinarias e da
Gastronomia, principalmente no territério de intersegao entre Design e
Alimentacao, que atualmente se designa por Food Design, e que, no con-

texto portugués, propomos designar por Design para a Alimentagao.

1. DESIGN - ALIMENTACAO -
DESIGN PARA A ALIMENTACAO

Design e Alimentacao sao duas areas complexas e de dificil definicao,
o que se deve a uma atividade paralela que ambos proporcionam e
depende também de muitos fatores, que nao sao controlaveis por quem
faz uma aproximacao as duas areas sob o mesmo objeto de estudo (i.e.,
alimento), seja o designer ou o ckef. Referimos aqui o ¢hef porque o nosso
estudo se concretizou no campo das Artes Culinarias, onde ele é nor-
malmente uma figura presente, uma vez que a dimensao da industria é

ainda mais complexa, como pudemos observar no capitulo 4.

O paralelismo entre a histoéria da alimentacgao e a histéria do Design
mostrou-nos que a relagdao entre Design e alimento ¢ intrinseca ao ato
alimentar, dado a dimensao e a complexidade deste Gltimo. A capacida-
de humana para “projetar” e transformar o que ¢ natural em artificial
acontece também nos alimentos. Os objetos, os espacos e as situagdes
alimentares que utilizamos para produzir, confecionar e consumir, di-
taram o nosso comportamento a mesa ¢ 0 modo como consumimos o
que a natureza nos oferece; ora, tudo isto se reporta a uma dimensao in-

terdisciplinar e transdisciplinar, quando procuramos definir Food Design.
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A semelhanca daquilo que sucede com o Design, definir Food Design
¢ dificil, e, neste caso, a complexidade aumenta, porque tratamos de
dois territorios vastos. Nem mesmo com a defini¢cdo de Design adotada
neste estudo (Manzini, 2015), conseguimos encontrar uma que seja sufi-
cientemente abrangente a todas as dimensoes que envolvem o alimento

enquanto resultado de um processo de design.

Ao longo do estudo, deparamo-nos com dificuldades na definicao de
diversos conceitos que, no caso portugués, possuem configuracoes e sig-
nificados diferentes. “Food”, em inglés, ¢ suficientemente representativo
da dimensao do objeto de estudo; em portugués, a sua definicao pode
ser redutora se adotarmos como tradugao “alimento”"' ou “comida”.

Ainda mais, se adicionarmos o conceito “comestivel”.”” Em inglés, a
distin¢ao entre “edible” e “eatable” ajuda-nos a estabelecer uma divisao
entre 0 que comemos por prazer ¢ o que ¢ comestivel por seguranca;

em portugués, “comestivel” refere-se apenas a algo que se pode comer.

Por tltimo, “alimenta¢ao” ¢ um conceito mais abrangente, que envolve
todas as questdes que reportamos anteriormente, em relagdo a com-
plexidade do ato alimentar. E com base neste conceito, a alimentagao,
que propomos a nossa traducao de food Design como Design para a Ali-
mentagao, que, neste caso, deve envolver todas as dimensdes do ato
alimentar (produzir, transportar, acondicionar, preservar, confecionar e
consumir); dentro de cada uma destas atividades, encontramos ainda
um universo de disciplinas que intervém a partir das suas areas de co-
nhecimento, bem como uma dimensao social e cultural que é inerente

a alimentacao.

Propomos, pois, Design para a Alimenta¢do, como o dominio que se
pode manifestar em todas as areas da pratica e do conhecimento do
Design e da Alimentacdo. E um dominio orientado para o passado por-

que estuda e analisa a sua dimensao historica como reflexo do presente;
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Comestivel adj. 2 gen. Que se pode
comer. s. m. pl. Géneros alimenticios;

viveres



CONCLUSOES

e ¢ também um dominio orientado para o futuro, porque se relaciona
com a inovagao e com a criatividade alimentar. Destina-se, sobretudo, a
interagao entre o comensal e o alimento — quer se trate de um produto,
servigo ou experiéncia. O Design para a Alimentacdo olha para o siste-

ma alimentar através de uma visao holistica.

2. 0 ATO ALIMENTAR

A dimensao do ato alimentar ¢ complexa. O que comemos, como co-
memos e com quem comemos demonstra o carater interdisciplinar do
alimento, tal como referimos ao longo de todo o estudo apresentado.
Esta dimensdo carece, no caso da nossa investigacao, de uma maior
aproximagao entre designers e chefs, na criacdao de dialogos comuns que
possam proporcionar experiéncias sensoriais ao comensal. Esta é, tal-
vez, das questoes mais complexas com que nos deparamos, nao so pela
sua componente cientifica, artistica e social, como também pelo niime-
ro de agentes que participam na sua construcao. Tal facto fo1 visivel nos
projetos que apresentamos no capitulo 7, “A Saudade Portuguesa, uma
viagem gastronémica” e “Angela Carter. Appetites beyond the grasp of

our imagination. Part I & II”.

O Design pode, neste caso, ter um papel preponderante como agente
criador de novos modelos de conhecimento, ao gerir processos de traba-
lho entre as diversas disciplinas envolvidas (i.e., ampliar a a¢ao dos pro-
jetos; moldar ferramentas para envolver equipas; estruturar e facilitar a
cooperacao entre equipas ¢ integrar o conhecimento dessas diferentes
areas). A utilizagdo dos sentidos serd, assim, o aspeto mais relevante,
pois o modo como absorvemos o meio envolvente ¢ totalmente influen-

ciado pela fisiologia humana e pelos sentidos, ndo sé6 pela quantidade de
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informacao que estes nos fornecem, mas tambhém pela ideia de “expe-
riéncia total” que é permitida ao comensal durante o ato de comer. Para
esta experiéncia contribui também a dimensao morfolégica e cromatica
dos proprios alimentos. A ideia de comunicacao visual, neste contexto,
passa para um plano tridimensional (alimento e espago/ambiente), e
a familiaridade por parte dos chefs com ferramentas de comunicagdao
visual permite-lhes ter uma maior percecao da mensagem/estoria que
querem transmitir com os seus pratos. Através do design, o alimento,
sendo multissensorial e com significados agregados, pode desenvolver
e transmitir emogoes. Estas propriedades do alimento que podem ser
manipuladas (forma, textura e cor), ajudam a enriquecer a experiéncia
do comensal e a transmitir valores culturais e sociais. Noutra perspetiva,
o designer tem as competéncias e os conhecimentos para exercer uma
aproximagao ao alimento, especialmente para a transformacao do siste-
ma alimentar, ao projetar modos de experienciar o alimento que permi-
tam relagoes de compreensao e de (re)conhecimento entre o comensal

e o seu ambiente.

3. CRIATIVIDADE - PROCESSO CRIATIVO - INOVACAO

"Todos os conceitos abordados no nosso estudo tém dimensoes complexas, e
o mesmo se passa com a criatividade. Criatividade e processo criativo pos-
suem, no Design, uma tradicdo pratica que, apesar da sua dificil definicao,
acompanham a atividade projetual dos designers nas suas mais diversas
areas. A criatividade e o processo criativo sao aspetos bastante documen-
tados na area do Design, como vimos com a revisao da literatura aborda-
da no capitulo 3. Por outro lado, nas Artes Culinarias, o nosso campo de

estudo para a aplicagao pratica do Design, tal ndo acontece. Embora se
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refira, em alguns estudos, a mudanca de paradigma do modelo pedagogico
nas Artes Culinarias, a ideia de criatividade e o processo criativo, tal como
sao almejados por alguns autores, nao tém uma sedimentacdo semelhante

aquela que o Design possui na atividade projetual.

Alguns chefs, neste caso, encaram muito frequentemente, o processo criativo
de um modo diferente, liberto de fases e com ferramentas proprias, que as-
sentam muitas vezes, na capacidade de utilizacao técnica e tecnologica dos

ingredientes com que trabalham.

Em relagao a inovagao, outro conceito complexo, ela tem parametros e
defini¢oes diferentes nos contextos que aqui abordamos. A linguagem do
Design ¢ a linguagem da inovagao, e, no caso das Artes Culinarias, o pro-
duto inovador existe em trés planos: exploratério, minimalista e classico.
Este produto tem de ser reconhecido pelos pares. No plano exploratério
encontramos o trabalho do ¢hef Ferran Adria, pioneiro nao sé pela aproxi-
macao que fez ao Design na sua metodologia de trabalho, como também
pelo facto de considerar a criatividade e o processo criativo como elementos

essenciais nas Artes Culinarias.

Ao tratarmos de conceitos subjetivos e de complexa definigao, ¢ natural que
a avaliacao do ponto de vista da criatividade também ganhe essa dimen-
sa0. Deste modo, avaliar a criatividade em Design e em Artes Culinarias ¢
dificil porque, apesar dos protocolos implementados e da credibilidade dos
peritos envolvidos, normalmente avalia-se o produto final como resultado
de um processo criativo, e a auséncia do processo criativo na avaliacao da
criatividade do produto deixa de fora diversos aspetos que nao sao refleti-
dos no resultado final. Foi com base nesta analise que optamos por avaliar
os nossos projetos de um modo subjetivo e qualitativo com caracteristicas
descritivas, pois, no contexto das Artes Culinarias especificamente, seria im-
possivel, neste estudo, analisar e avaliar de perto o processo que os alunos

adotaram, apesar das indicacoes dos enunciados propostos.
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4. 0 ENSINO DO DESIGN EM CURSOS SUPERIORES
DE ARTES CULINARIAS

A pratica das Artes Culinarias em Portugal, ainda estd enraizada no
modelo pedagdgico mestre-aprendiz. Foi percetivel, na analise que fize-
mos, a auséncia de disciplinas que promovam a criatividade e a geracao
de ideias, como modelos para o desenvolvimento de produtos, servicos
e experiéncias alimentares. Os modelos de referéncia de outros paises
que apresentamos, permitiram-nos tomar consciéncia da relevancia
e da importancia do nosso estudo no contexto do ensino superior em
Artes Culinarias em Portugal, no caso especifico do mestrado em Inova-
cao em Artes Culinarias. Tal como no Design, os problemas da alimen-
tagao sao “wicked/ill-defined”. Numa abordagem holistica, nenhuma
disciplina, por si s0, sera capaz de entender e criar solugdes proprias
para os inameros desafios e aspetos contraditorios do sistema alimentar.
Foi neste sentido que a abordagem do CAMS e o modelo ja adotado
pelo Instituto de Food Design do Otago Polytechnic, em relagao ao ensino
da criatividade e do Design, em cursos superiores de Artes Culinarias,
nos permitiu criar um modelo de processo criativo que faga essa abor-
dagem holistica a alimentacao, tomando atengao a todos os aspetos que
envolvem a producdo, confecao e consumo, e despertando os alunos
para a importancia de um pensamento critico, que deve ser transferido

para todos os aspetos do mundo culinario.
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5. DESIGN E PROCESSO CRIATIVO NO DESENVOLVI-
MENTO DE PRODUTOS, SERVICOS E EXPERIENCIAS
ALIMENTARES

Hoje, os chefs apostam na criatividade e na inovagao como fatores de
diferenciacao do seu trabalho, embora sem um modelo de processo
criativo definido e consciente, pelo menos quanto ao modo como o con-

cebemos neste estudo.

O objetivo do modelo que propusemos e que adotamos com os alunos
na sua atividade projetual é o de procurar consciencializar os alunos
para o papel e a func¢ao do Design no mundo contemporaneo da cultu-
ra da alimentaco. E importante que eles reconhecam uma apreciacio
estética, uma analise critica e um modo criativo para a solugao de pro-
blemas do sistema alimentar. Ao agregar conceitos de Artes Culinarias,
Design e Ciéncia Alimentar, os alunos sintetizam o seu conhecimento e
competéncias, de uma forma que lhes permite criar e desenvolver novos
conceitos para produtos, servicos e experiéncias alimentares. Embora o
modelo proposto tenha sido adotado apenas na disciplina de food De-
sign, foi visivel, com os resultados dos projetos, principalmente nas fases
de implementacao e validagao junto do comensal, que a sua aplicagao

seria benéfica se aplicada de modo transversal ao mestrado.

O modelo que estabelecemos permitiu, de algum modo, a estes futuros
profissionais, explorar novas fontes de inspiracao e criar novos modos de
expressao, que se tornam relevantes para marcar uma posi¢ao no mer-
cado das Artes Culinarias, cada vez mais competitivo. Ao compreende-
rem e apreenderem os elementos do Design, da inovacdo e da geragao de
ideias, os alunos adotaram um método de trabalho que se torna vantajoso
num ambiente profissionalmuitas vezes sujeito a pressao para apresentar
produtos criativos que proporcionem experiéncias alimentares aos con-
sumidores.
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6. MODELO PROPOSTO A A3ES E AVALIACAO

O curso de Mestrado em Inovacao em Artes Culinarias foi criado em
2012 e acreditado inicialmente por um periodo de 6 anos. Findo este
periodo, a nova coordenacdao propds uma alteracdo a estrutura curri-
cular que correspondesse, de um modo mais objetivo e claro, a forma
como o Design pode ser utilizado para o desenvolvimento de produtos,
servicos e experiéncias alimentares, com base nos resultados obtidos

através das metodologias adotadas na disciplina de Food Design.

A proposta curricular que apresentamos como conclusiva e que, entre-
tanto, a data de conclusao do estudo, se encontra em analise pela agén-
cia externa (A3ES), esta diretamente relacionada com os resultados que

a nossa investigacao apresentou durante os tltimos cinco anos.

Os cursos multidisciplinares no ensino superior sao uma realidade, e
aquilo que apresentamos ao longo deste trabalho, procura reforgar isso
mesmo: unir Design a empreendedorismo e criatividade, em cursos su-
periores de formacao mais tradicional (i.e. Artes Culinarias) permite a
existéncia de uma maior reflexao sobre o futuro do sistema alimentar.
O turismo, a hotelaria e a restauracao exigem cada vez mais um pen-
samento critico e uma capacidade de adaptacao ao mercado, e, neste
caso, o Design fornece aos alunos ferramentas para o desenvolvimen-
to de novo conhecimento, novas ideias e possibilidades para os futuros
profissionais que sao formados a partir do mestrado. Se proporcionar-
mos uma educagao onde os alunos possam ser criativos, inovadores e
curiosos — por via do design — propomos uma alternativa aos atuais

modelos de ensino deste tipo de cursos.

Neste sentido, e nao esquecendo o facto de que se trata de um curso de

mestrado em Artes Culindrias, propos-se, no ambito da sua estrutura,
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a existéncia de duas unidades curriculares nas quais a intervengao do
Design, por meio dos seus processos e ferramentas, fosse mais clara para
o trabalho projetual dos alunos. Assim, surgiu a criacdo das unidades

curriculares de Projeto de Inovagao Culinaria I e II, com um total de

10 ECTS.
Nestas UC, os objetivos sao:

1) Definir estratégias com base num processo criativo em Design
para o desenvolvimento de novos produtos, servigos e experiéncias ali-

mentares;

2) Compreender os aspetos estéticos e sensoriais dos produtos ali-

mentares;

uiri encl volvi u -
3 Adquirir de competéncias para o desenvolvimento de um pro
jeto alimentar inovador, com base num processo criativo e ferramentas

do Design, adaptado ao contexto culinario;
4) Identificar tendéncias e espago de inovacao no setor alimentar;

d) Adquirir de competéncias para desenvolver e executar o pla-
neamento técnico e experimental necessario a defini¢ao, formulagdo e

caracteriza¢dao de um novo produto alimentar;

6) Adquirir de competéncias que habilitem o aluno para a criacao
e desenvolvimento de produtos alimentares, assente num profundo co-

nhecimento das matérias-primas;

7) Desenvolver competéncias facilitadoras na aplicagao de diferen-

tes tipos de ingredientes e produtos alimentares.

Esta disciplina ¢ lecionada por trés docentes de areas distintas: o autor
deste estudo, que leciona a componente de Design e de Projeto; um

docente de tecnologia alimentar, que leciona a componente de inovagao
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e ciéncia alimentar; e um chef que acompanha os alunos na terceira fase

do modelo, para as configuragoes praticas.

A metodologia de avaliagao desta disciplina sera sobretudo tedrico-pra-
tica, uma vez que os alunos irao desenvolver um projeto de inovacao
alimentar, que, na estrutura curricular anterior, era implementado de

modo transversal.

A disciplina de Food Design manteve-se no programa curricular e propoe

aos alunos:

1. Desenvolver as competéncias da composicao visual como instrumen-
to operativo de conhecimento e de reconhecimento no design de espa-

¢os, pratos e menus no contexto alimentar;

2. Desenvolver a acuidade percetiva e visual na relacao com os diferen-
tes tipos de alimentos e o seu papel na composi¢ao e comunicagao visual

e sensorial;

3. Compreender as formas de expressao artistica e comunicacao visual,
como veiculos que se relacionam com a percegao e representacao dos

alimentos (do prato ao espaco);

4. Desenvolver competéncias de entendimento, manipulagdo e selecao
nos diferentes modos de fazer e nos meios de representagdo, com os ali-

mentos e com os espagos onde eles sio manipulados e servidos;

5. Conhecer e aplicar as diversas formas de representacao artistica

como elementos de comunicacao visual por via do alimento;

6. Sensibilizar o aluno para a importancia das diversas técnicas de em-

pratamento e apresentacao de pratos, menus, espacos € COnceitos.

Os contetdos programaticos foram estruturados de modo a promo-

ver o desenvolvimento e a aquisicdo das competéncias propostas nos
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objetivos. Os varios temas abordados focam matérias que se articulam
entre si, promovendo a aprendizagem e o conhecimento. Este programa
visa, em primeiro lugar, a constru¢gao de um pensamento critico sobre
a relacdo da composigao visual, do espago, da ergonomia, do styling e
da fotografia com a apresentacgao e desenvolvimento de produtos, servi-
cos e experiéncias alimentares; em segundo lugar, a redefinicao de uma
cultura projetual assente na acdo e na intervencao sobre o alimento
do ponto de vista visual; e, em terceiro lugar, uma atividade projetual
imbricada nos valores do desenho e do design como meio de desenvol-

vimento de produtos, servicos e experiéncias alimentares.

A primeira pré-avaliacao da A3ES a esta proposta foi de sentido positi-
vo, tendo sido solicitado que se procure estabelecer uma maior articu-
lagao entre as diversas Unidades Curriculares consideradas. Os tnicos
pontos negativos apontados a avaliacao do Mestrado ndo tiveram qual-
quer relacao com as metodologias de trabalho adotadas, mas sim com
questoes de gestao e areas CNAEF mal atribuidas, o que nos leva a crer

que a proposta sera aprovada apds uma pequena reestruturacao.

7. RECOMENDACOES FUTURAS

O nosso estudo permitiu consolidar conceitos e ideias que foram levanta-
dos ao longo do periodo de investigacao. Através do seu desenvolvimen-
to, percebemos que a analise, a aplicagao pratica e os resultados podem
influenciar futuros estudos dentro deste novo territério — Design para a
Alimentacdo. As principais recomendagoes vao, portanto, no sentido de

sugerir caminhos que se poderao desenvolver a partir do nosso estudo:
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1. Relacdo historica entre Design e Alimentagao. A revisdao da literatura
que apresentamos no capitulo 1 e 2 foi breve e superficial, em compara-
¢ao com os resultados que poderiamos obter de uma andlise mais por-
menorizada e profunda sobre a relacao entre a histéria do design e da
alimentacdo. A relacao dos objetos com o modo como comemos e porque
comemos, bem como os modos de produgao e confecdao ou ainda os es-
pagos e as situagoes alimentares, possuem multiplos sentidos que, quan-
do abordados numa perspetiva da historia do design, podem enriquecer
aquilo que pouco ainda se conhece sobre a histéria da alimentacao, pelo
facto de falarmos de “objetos” pereciveis, que viajaram no tempo através

da oralidade e dos muito recentes livros de receitas.

2. A pratica da alimentacdo no design — o caminho oposto aquele que
percorremos. No caso do nosso estudo, implementamos um modelo para
a pratica do Design no ensino superior em Artes Culinarias. No sentido
inverso, seria importante perceber como futuros designers trabalhariam
sobre o alimento. Olhar para o sistema alimentar e perceber quais as
implicag¢oes que a manipulacdao do alimento pode ter na sociedade e na
cultura. Trata-se de matéria-prima, que esta disponivel de modo imediato

para prototipagem rapida, com um elevado grau de confianga.

3. A avaliagdo criativa de produtos, servicos e experiéncias alimentares.
Como vimos, a aplicagdo de protocolos para a avaliacao da criatividade
¢ complexa e dificil de implementar neste contexto. No entanto, uma
abordagem mais objetiva do processo de criacao dos alunos poderia ter
resultados interessantes para uma avaliacado mais proxima daquilo que

seria um produto alimentar criativo e inovador.

4. Literacia do Design nas Artes Culinarias. Como vimos no nosso estudo,
o objetivo nao ¢ transformar designers em chefs, ou chefs em designers, mas
proporcionar uma aproximacao entre areas disciplinares que construam

parcerias e sinergias para a sustentabilidade do nosso sistema alimentar.
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Tal s6 sera possivel se o trabalho de literacia sobre aquilo que ¢ o Design
for incentivado nas escolas que lecionam cursos de producao alimentar,

bem como na industria alimentar.

5. Propomos, com base neste estudo, a analise de viabilidade para a cria-
cao de um ciclo de estudos conducente ao grau de Mestre em Design
para a Alimentacdo. Primeiro, porque o estudo que apresentamos revela
resultados positivos na utilizacao de metodologias e processos do Design,
dentro da pratica das Artes Culinarias; e, em segundo lugar, porque o
espaco fisico onde este estudo se desenvolveu, bem como os projetos que
dai resultaram, permitem criar condi¢oes para o estabelecimento de um
curso ministrado pelas duas instituigdes envolvidas nesta investigagao, a

ESHTE e a FAUL.

Para finalizar, ha cinco aspetos que relacionamos com o nosso estudo, e
que podemos enunciar, em jeito de conclusao. Primeiro, ¢ importante sair
da nossa area disciplinar (design) e procurar entender a filosofia da inter
e transdisciplinaridade para partilhar conhecimento e experiéncia com
outras areas (artes culinarias, gastronomia). Segundo, ¢ necessario olhar
para o mundo como um todo e considerar que tudo o que fazemos (pro-
dugao, consumo) afeta um sistema alimentar complexo, o que nos leva ao
terceiro aspeto, ou seja, que todos os seres vivos fazem parte desse sistema.
Em quarto, os novos padroes profissionais, as disciplinas que estdo a ser
redirecionadas, como o design, e os sistemas de mudanga devem emergir
para substituir o statu quo. Por fim, o facto de termos um sistema alimen-
tar mais criativo, sustentavel e socialmente relevante nao significa ficar
parado ou retroceder, mas sim explorar novas perspetivas de colaboragao
para uma definicdo mais estavel dos conceitos que enunciamos durante

todo o estudo.
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8. DISSEMINACAO

No ambito da investigacdo apresentada, durante o periodo de 2014 a
2019, foram realizadas diversas atividades pela equipa de investigagao
APENDICE 11. Publicaram-se artigos em livros de proceedings de conferéncias
relacionadas com as tematicas de investigacao, com peer review € indexa-
cao. Foi realizada a 1.* Conferéncia Internacional de Food Design e Food
Studies, Experiencing Food, Designing Dialogues, e esta em curso, a data de
conclusao deste estudo, a organizacao da 2.* Conferéncia Internacio-
nal de Food Design e Food Studies, Experiencing Food, Designing Sustainable and
Social Practices. No seguimento da conferéncia, foram realizadas diversas
apresentacoes académicas em Portugal, em iniimeras instituigoes de en-
sino superior, as quais resultaram em alguns artigos de imprensa. Orga-
nizaram-se ainda seminarios e exposicoes, sempre relacionados com as

tematicas da investigacao.
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