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Resumo

Pode um modelo de processo de design descrever e explicar o processo cria-
tivo da alta cozinha? Esta questão orientou uma investigação, de carácter 
exploratório e base empírica, onde se observa a relação entre os processos 
criativos do design e da gastronomia e se verifica a aplicação de um modelo 
de processo de design de referência à criatividade na alta cozinha. 
Utilizando uma metodologia fenomenológica procedeu-se ao mapeamento do 
processo criativo desenvolvido por cinco chefs detentores de estrelas Miche-
lin, do qual resultaram trinta e nove temas emergentes. A introdução de uma 
ferramenta de validação externa permitiu organizar os temas em categorias 
e, posteriormente, agrupá-las em quatro dimensões: conhecimento, conceito, 
materialização e avaliação. 
As dimensões reveladas mostraram-se substantivamente coincidentes com as 
fases do modelo de processo de design adoptado – descobrir, definir, desen-
volver e implementar –, o que sugere a justeza do pressuposto teórico inicial. 
Os resultados do estudo mostram que o processo de criação praticado pelos 
chefs é de facto similar ao desenvolvido pelos designers, no sentido em que 
exibe a mesma sequência iterativa de etapas criativas: recolha de informação; 
síntese definidora do conceito; desenvolvimento e materialização; implemen-
tação e avaliação. 
Ao explanar o processo criativo na alta cozinha a partir do paradigma do 
design, o modelo teórico que resulta deste estudo permite conceptualizar e 
analisar a praxis na alta cozinha, abre novas possibilidades ao entendimento 
dos processos criativos dos chefs e contribui para suportar a tese de que o 
exercício da criatividade se produz de forma relativamente idêntica em outras 
áreas de natureza projectual. 

Palavras-chave: processo de design, criatividade, processo criativo, alta 
cozinha, chefs





Abstract

Can a design process model describe and explain the creative process in haute 
cuisine? This question guided an exploratory investigation which observes 
empirically the relationship between the creative processes of design and 
gastronomy and confirms the adequacy of a design process model of reference 
to haute cuisine’s creativity.
A phenomenological methodology was undertaken to map the creative 
processes of five chefs, all Michelin star holders, which resulted in thirty-
nine emerging themes. The introduction of an external validation tool made it 
possible to organize the themes into categories and subsequently group them 
into four dimensions: knowledge, concept, realization and evaluation. 
The dimensions revealed proved substantially coincident with the phases 
of the design process model - discover, define, develop and deliver - which 
suggests the accuracy of the initial theoretical assumption. The results of 
the study show that the creation process performed by chefs is similar to 
that developed by designers, as it exhibits the same sequence of iterative 
creative steps: gathering of information; concept definition; development and 
materialization; implementation and evaluation. 
By explaining the creative process in haute cuisine from the paradigm 
of design, the theoretical model that results from this study allows for 
the conceptualization and analysis of haute cuisine’s praxis, opens new 
possibilities for the understanding of the chef’s creative processes and helps 
support the thesis that creativity processes don’t differ significantly amongst 
design-based practices. 

Keywords: design process, creativity, creative process, haute cuisine, chefs
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A criatividade é a capacidade de criar, permitindo transformar uma possibili-
dade em algo concreto, e estabelecer ligações entre realidades aparentemente 
desconexas. Este conceito suscita atenção pelo seu carácter intangível e difí-
cil de definir, pela versatilidade das suas aplicações e por estar presente em 
diferentes disciplinas e actividades. Profissionais de áreas distintas desenvol-
vem no seu quotidiano processos de criação onde a criatividade se traduz na 
geração de ideias e desenvolvimento de propostas alternativas para a solução 
de problemas. Conotada muitas vezes com as áreas artísticas, a criatividade 
assume-se como componente essencial do processo de trabalho no âmbito do 
design.

O processo criativo configura a prática da criatividade e assimila as idiossin-
crasias do campo de aplicação específico pelo que se verificam semelhanças 
entre os processos de criação com carácter projectual mesmo que de áreas 
diferentes. A analogia entre os processos criativos do design e da gastrono-
mia, nomeadamente no campo da alta cozinha, pode ser enunciada a partir 
dos princípios de projecto que ambos utilizam. Perante a constatação de que 
design e alta cozinha são actividades orientadas para o utilizador ou cliente, o 
que resulta do seu processo criativo tem de ser capaz de cumprir uma função 
ou ir ao encontro das expectativas suscitadas. 

Criatividade, processo criativo, design e gastronomia

Apesar de ser transversal a inúmeras actividades profissionais, a perspectiva 
sobre a criatividade difere consoante a área em que se insere. Pode ser per-
cebida como inovação, resolução de problemas ou expressão dependendo do 
contexto e dos intervenientes, o que pode explicar a dificuldade em encon-
trar uma definição única e genericamente aceite por todos. Apesar disso, as 
variáveis que contribuem para a criatividade não parecem diferir em áreas 
como as artísticas ou as de cariz científico. A classificação de uma ideia como 
nova depende do contexto em que é gerada e é feita de acordo com as nor-
mas do domínio a que diz respeito, as suas regras, abordagens e concepções 
próprias de criatividade (Reid e Petocz, 2004). No caso do processo criativo 
do design, sustentado na metodologia projectual, a emergência das ideias, 
a sua concretização e implementação são muito influenciadas pelo campo 
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específico em que têm lugar – produto, comunicação, moda – e configuram 
um modo de pensar e fazer que é particular aos designers. É o processo carac-
terístico de cada área que estabelece um exercício especial da criatividade 
adaptado às necessidades e exigências do campo, definindo conhecimentos, 
acções e procedimentos específicos. 

A perspectiva sistémica da criatividade (Cf. Csikszentmihalyi, 1999) deter-
mina que a criação de algo novo resulta da relação entre o indivíduo (as 
suas características próprias e as suas experiências), o domínio (ou área do 
conhecimento) e o campo (legitimado por especialistas da área específica que 
estabelecem a estrutura do domínio e validam ou não o resultado como criati-
vo). É o processo criativo de cada campo, com a sua esquemática própria, que 
determina a forma como a criatividade é aplicada: para o processo criativo 
do design convergem por exemplo dimensões de diferente índole (técnica, 
cultural, social) que condicionam ou potenciam todo o desenvolvimento e 
eventual resultado e são específicas de cada projecto. 

A natureza projectual do design influencia fortemente o processo e constitui 
um elemento estruturante na aplicação prática da criatividade. Os requisitos 
impostos por uma abordagem de projecto ditam um conjunto de etapas cria-
tivas que respondem a critérios concretos e são orientadas para a concepção, 
desenvolvimento e execução com vista a um resultado. Sendo o processo 
moldado pelo carácter da disciplina, tal leva-nos a presumir a possibilidade 
de aplicação de um modelo de processo de design a outras áreas onde o pro-
jecto seja central no processo de criação. 

As semelhanças entre design e gastronomia podem ser encontradas na presen-
ça permanente que representam nas actividades do dia-a-dia e na importância 
que ambas têm no desenvolvimento social, cultural e económico da socie-
dade. As escolhas gastronómicas de um indivíduo são reveladoras da sua 
identidade, hábitos, experiências ou filosofia de vida e materializam-se em 
constrangimentos impostos económica e culturalmente. Nesse sentido, a gas-
tronomia reflecte a sociedade a partir das suas práticas, comportamentos e 
estilos de vida e, tal como o design, acomoda essas dimensões quando cria 
“produtos” de consumo quotidiano. 
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Os argumentos para a proximidade entre arte e gastronomia são feitos por via 
da comparação entre os seus processos de criação. Paola Antonelli, investiga-
dora e curadora de arquitectura e design do MOMA, questiona se a cozinha 
é uma arte ou um ofício, defendendo que a arte é livre de limites e a cozinha, 
marcadamente de índole projectual, tem de responder a determinadas expec-
tativas ou cumprir certas funções. Trata-se duma ideia partilhada por Victor 
Margolin (2012), autor de referência na teoria do design, que entende que os 
campos disciplinares do design e da gastronomia têm muito em comum. O 
modo como se produz a escolha dos alimentos e os procedimentos para a sua 
confecção permite compará-los com os métodos utilizados pelo designer no 
seu trabalho. Como refere o designer Martino Gamper, os processos apresen-
tam várias semelhanças uma vez que ambos se iniciam com o designer ou o 
chef a decidir como projectar ou cozinhar, depois é preciso reunir os materiais 
ou ingredientes necessários e, finalmente, procura-se criar algo que ainda não 
tenha sido criado e que se traduza na produção de valor para o cliente e para 
a sociedade (Jackson, 2006).

Embora se possam considerar as intersecções entre os campos do design e 
da gastronomia em níveis de intervenção mais alargados ou mais específicos 
é no domínio da criação de objectos que se verifica uma ligação mais evi-
dente. Na cozinha, a geração de ideias, desenvolvimento e execução de um 
prato apresenta analogias com o processo criativo do design do qual resulta 
a concepção e produção de um bem, serviço ou sistema: em comum, os dois 
campos têm a noção de projecto. Este paralelo torna-se mais evidente na alta 
cozinha3, onde cada prato tem de responder a um conjunto mais alargado de 
expectativas (e.g. a experiência enquanto dimensão gastronómica). Trata-se 
de um tipo de cozinha onde o papel do chef é preponderante (i.e. centra em 
si as decisões criativas e de liderança) e o resultado do processo (i.e. o prato) 
configura uma experiência com valor simbólico, cultural e económico. Tal 
como acontece no design, a criatividade na gastronomia considera a relação 
complexa entre indivíduo, estrutura (onde o processo criativo tem lugar) e 
contexto alargado (ou campo de actuação). 
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Âmbito e questão da investigação

Os modelos de processo de design existentes têm como principal objectivo 
descrever a utilização óptima de uma metodologia projectual e o design como 
actividade criativa guiada por um desígnio. O paralelo traçado entre design e 
gastronomia e a perspectiva de que a alta cozinha partilha uma aplicação da 
criatividade idêntica à do design, implica que um modelo de processo cria-
tivo do design lhe seja também (verificadas certas circunstâncias) aplicável. 
As escolhas produzidas por designers e chefs ao longo do processo criativo 
enunciam acções, procedimentos e dinâmicas que ficam registadas na esque-
mática do processo criativo e são repetidas exaustivamente em cada novo 
projecto ou criação.

A questão central colocada pela investigação Pode um modelo de processo de 
design descrever e explicar o processo criativo da alta cozinha? enuncia uma 
relação de proximidade entre design e gastronomia, nomeadamente na simi-
litude entre métodos e estratégias criativas. Considera-se especificamente a 
alta cozinha como campo de estudo por se tratar de uma área particular onde 
a criatividade assume especial relevância e determina um processo criativo 
de carácter marcadamente projectual. Por outro lado, os modelos de proces-
so de design aplicam conhecimentos e conceitos específicos da metodologia 
de design e fornecem um quadro teórico para a criatividade. O resultado é 
um modelo do processo criativo marcado por fases ou etapas encadeadas de 
modo sequencial e que se caracteriza por grande iteratividade, com avanços 
e recuos intrínsecos a processos esta natureza. 

A opção pelo campo da alta cozinha pretende circunscrever uma área de es-
tudo dentro do contexto alargado da gastronomia e operacionalizar a análise 
do processo criativo de chefs cujo trabalho se enquadra neste tipo de cozinha. 
O critério adoptado para a classificação de um restaurante como alta cozinha 
é ser detentor de uma ou mais estrelas atribuídas pelo guia Michelin Rouge, 
uma escolha recomendada por diferentes autores (e.g. Amabile, 1996, Stie-
rand e Dörfler, 2012).  
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Metodologia 

Dada a natureza deste estudo, uma abordagem de natureza qualitativa permite 
mais adequadamente conhecer, registar e analisar o trabalho dos chefs e aferir 
a aplicação do modelo de processo de design adoptado. No que respeita à 
criatividade e ao processo criativo são frequentemente empregues aborda-
gens e métodos qualitativos por se tratar de conceitos complexos, para onde 
convergem dimensões de ordem pessoal, contextual e social. A investigação 
qualitativa oferece a possibilidade de aceder a um conhecimento mais pro-
fundo nas tomadas de decisão que ocorrem ao longo do processo criativo e 
às razões que as orientam. Para além disso, permite também aferir a relação 
entre etapas criativas e compreender melhor a sequencialidade e iteratividade 
entre elas. A utilização de uma amostra reduzida (composta por cinco chefs) 
reforça a opção por um estudo intensivo de pequena dimensão, onde se privi-
legia a profundidade do conhecimento obtido.

Alguns estudos sobre criatividade na alta cozinha oferecem pistas para o pro-
cesso criativo dos chefs, todavia não existe uma noção clara e genericamente 
aceite das especificidades deste campo. O carácter “extraordinário” do tra-
balho desenvolvido pelos chefs coloca a ênfase no desempenho pessoal e 
nas suas características individuais (Stierand et al., 2009). A opção por uma 
metodologia fenomenológica, que se baseia nas descrições pessoais da expe-
riência vivenciada, evidencia esta preponderância do indivíduo que também 
caracteriza o processo criativo na alta cozinha.  

A fenomenologia (como método de investigação) ressalva o particular em 
detrimento do geral e é utilizada para identificar e caracterizar fenómenos 
complexos a partir das percepções dos indíviduos que os vivem. Esta meto-
dologia de investigação qualitativa configura uma abordagem de carácter 
indutivo que permite aceder à essência do fenómeno caracterizando-o exten-
sivamente (Finlay, 2008). A pesquisa e análise dos dados recolhidos junto 
dos chefs estudados permite descrever e mapear o seu processo de criação, 
indiciando relações entre os temas identificados e o seu lugar no processo 
criativo. 
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A aplicação do modelo de processo de design à alta cozinha é aferido pela 
introdução de uma ferramenta de validação externa, através do Método dos 
Juízes. Dois especialistas independentes recebem a informação gerada (i.e. um 
conjunto de temas que descrevem o fenómeno) e procedem à sua organização 
considerando a esquemática do modelo adoptado. O nível de concordância 
entre categorias e dimensões propostas pelos juízes e a sua disposição em 
função das etapas criativas determina a possibilidade de aplicação do modelo 
e permite analisar a sua adequação à alta cozinha. 

Relevância da investigação

A utilidade deste estudo reside sobretudo na identificação de paralelos e 
intersecções entre o design e a gastronomia, duas áreas com uma dimensão 
científica onde a investigação de temáticas conjuntas começa agora a surgir 
e a apresentar consistência. A capacidade de assimilar a mudança quotidiana 
e integrá-la nos projectos é um sinal da natureza transformadora do processo 
de design que é atribuída aos designers e que muitos reconhecem igualmente 
nos chefs. Considerando os desafios colocados pela complexidade inerente 
à realidade actual, uma abordagem interdisciplinar sistemática e reveladora 
pode ser útil ao identificar pontos de intersecção nos processos de design e 
gastronomia (e.g. na criação de sistemas agroalimentares, sustentabilidade, 
construção de plataformas interdisciplinares) (Margolin, 2012). 

Na base das elações que podem ser retiradas da aplicação de um modelo 
de processo de design à alta cozinha está a necessidade de compreender as 
diferenças e semelhanças entre a actividade profisional desenvolvida por 
designers e chefs. Quando o designer inicia um novo projecto tem de conside-
rar a interacção com o utilizador ou público a que este se destina, as reacções 
emocionais envolvidas, a dimensão visual e estética, o custo e a reprodutibi-
lidade. Estas preocupações são muito idênticas às sentidas por um chef que 
desenvolve o seu trabalho no domínio da alta cozinha, o que justifica a ade-
quação do modelo adoptado e demonstra a existência de uma confluência de 
interesses, necessidades, acções e procedimentos entre designers e chefs. A 
contribuição feita no âmbito desta investigação é a identificação de uma zona 
de sobreposição entre os processos criativos do design e alta cozinha. 
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A dimensão projectual partilhada pelo design e pela alta cozinha e as conse-
quentes analogias entre os seus processos criativos oferecem uma linha de 
argumentação para a validação e consolidação de um campo específico de 
food design. Enquanto os food designers se apropriam dos alimentos como 
material ou temática de reflexão, muitos chefs preocupam-se cada vez mais 
com a dimensão visual e estética do seu trabalho. Numa altura em que a 
relação entre design e gastronomia se encontra ainda por estabelecer e definir 
completamente, a contribuição para a estabilização de um território de sobre-
posição entre estas duas áreas é produzida por intermédio dos conceitos de 
criatividade e processo criativo. Ao sugerir que os processos de criação no 
design e na alta cozinha são idênticos reforça-se a existência de um campo 
onde a prática do design e da cozinha se cruzam, numa polinização cruzada 
entre estes dois mundos.

Estrutura da tese

A tese está divida em cinco capítulos. Após a introdução, os capítulos um, 
dois e três apresentam uma revisão da bibliografia existente sobre criativida-
de, processo criativo, modelos de processo de design e relação entre design 
e gastronomia e enunciam os conceitos. A segunda parte da tese, de natureza 
empírica, é composta por dois capítulos (quatro e cinco) que dizem respeito 
à metodologia utilizada e a análise e discussão de resultados. A tese termina 
com a conclusão e bibliografia.

Capítulo 1 - Criatividade e processo criativo

O primeiro capítulo inicia a componente teórica da tese com a definição dos 
conceitos de criatividade e processo criativo, apresentando um conjunto de 
notas para a cronologia do tema no que respeita à sua evolução histórica e 
principais estudos efectuados. Elencam-se também as diferenças de enten-
dimento entre criatividade e processo criativo, relacionando-se os conceitos 
com o campo do design. Uma síntese conclusiva faz o sumário dos  principais 
contributos do capítulo.
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Capítulo 2 - Processo de design

Este capítulo faz a revisão bibliográfica do processo de design e procura sis-
tematizar os modelos mais relevantes que foram surgindo ao longo da história 
recente, agrupando-os em função das suas características, tipologias ou afi-
nidades disciplinares. Traça-se ainda uma evolução das principais dinâmicas 
que acompanham as mudanças no processo de design e as diferentes aborda-
gens desenvolvidas. Finaliza-se com uma síntese conclusiva.

Capítulo 3 - Design e gastronomia

No capítulo que encerra a componente teórica da tese esboça-se a relação 
entre design e gastronomia, desenvolvendo a aproximação verificada na últi-
ma década entre as duas disciplinas. Procura-se igualmente caracterizar o 
campo da alta cozinha e apresentar os estudos existentes sobre a criatividade 
dos chefs e a proximidade com os processos de trabalho dos designers, iden-
tificando, neste domínio, as falhas que esta investigação procura colmatar.

Capítulo 4 - Objectivos de investigação e metodologia

O capítulo relativo ao método define os objectivos da investigação, enuncia 
a questão de partida, justifica as escolhas metodológicas e descreve os pro-
cedimentos efectuados para a sua aplicação. O modelo de processo de design 
adoptado é apresentado e justificado.

Capítulo 5 - Resultados 

Neste capítulo procede-se à exposição dos resultados obtidos a partir do estu-
do realizado, elencando e discutindo cada contributo resultante da aplicação 
da metodologia. A aferição da aplicabilidade do modelo de processo criativo 
do design é discutida tendo em conta o resultado produzido pela proposta de 
um modelo de processo criativo para a alta cozinha na perspectiva do design.



Design-en-place  /  29 

Conclusão

O último capítulo da tese sintetiza todas as temáticas tratadas, produz a liga-
ção entre elas e oferece uma reflexão sobre o contributo para as disciplinas 
do design e da gastronomia que os resultados a que a investigação chegou 
disponibilizam. Para concluir, referem-se as limitações do estudo e lançam-
se as pistas para investigação futura, apresentando tópicos ou temas fora do 
alcance deste estudo e que podem ser de interesse para conhecer melhor o 
processo criativo de designers e chefs.





CRIATIVIDADE E PROCESSO CRIATIVO
capítulo I
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1. Criatividade e Inovação

Nos últimos anos, a criatividade tem sido colocada na agenda1 política, 
económica e social de instituições, comunidades e países por se entender 
consubstanciar um contributo essencial ao desenvolvimento económico e ao 
bem-estar social (Tchimmel, 2011). A criatividade e inovação surgem como 
conceitos orientadores das estratégias dos Estados (e.g. nas políticas públi-
cas), como instrumento competitivo das organizações e como ferramenta 
individual na procura de mais-valias por parte das pessoas. O pensamento 
criativo, como capacidade de olhar para problemas ou questões de uma nova 
perspectiva e identificar soluções ou respostas diferentes, assume-se como 
relevante na melhoria de situações a um nível micro (i.e. individual) e macro 
(e.g. planetário). 

O campo de acção relacionado com o pensamento criativo é extenso e mul-
tidisciplinar. Apesar de ser estudado de forma consistente apenas desde a 
década de 1950, a criatividade tem sido objecto de muitas teorias e diferentes 
modelos que com o intuito de a explicar vão dando lugar a múltiplas perspec-
tivas sobre o tema. Ao mapear o “território” da criatividade, verifica-se que 
esta é transversal a diferentes disciplinas artísticas, tecnológicas e científicas, 
o que torna o seu campo de acção vasto e objecto de várias abordagens pos-
síveis (Sternberg e Lubart, 1999). 

O fenómeno da criatividade suscita especial interesse nas pessoas, com os 
processos criativos a produzirem encantamento e os indivíduos criativos a 
serem vistos como detentores de uma aura quase divina. Todavia, ser criativo 
é uma característica inerente a todos os seres humanos e cada indivíduo é, 
por natureza, capaz de exercer a sua faceta criativa. A criatividade enquanto 
capacidade para gerar ideias e reconhecer possibilidades e alternativas depen-
de da motivação (Franken, 1994). Para um indivíduo, ser criativo passa pela 
necessidade humana e permanente de: 

1) receber estímulos novos, variados e complexos; 

2) comunicar ideias e valores; 

3) resolver problemas ou responder a questões. 

1 2009 foi declarado Ano Europeu da 
Criatividade e Inovação pela União 
Europeia. Na Decisão tomada pode ler-
se: “Esta iniciativa pretende promover 
as capacidades de criatividade e inova-
ção enquanto competências essenciais 
para todos, através da aprendizagem ao 
longo da vida. O desafio consiste em 
criar um ambiente favorável a todas as 
formas de criatividade e inovação, se-
jam elas artísticas, culturais, sociais ou 
tecnológicas, bem como em propiciar a 
utilização prática dos conhecimentos e 
das ideias”. 
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Considera-se criatividade a capacidade de encontrar respostas novas e pro-
duzir combinações originais, frequentemente resultantes da intenção de 
encontrar soluções para um problema novo (ou para um problema existen-
te que admite novas soluções). O conceito surge muitas vezes associado à 
capacidade de ser inovador, sendo entendimento corrente que a inovação é a 
aplicação prática da criatividade (i.e. é resultado natural da criatividade e uma 
implicação directa desta). 

1.1. Cronologia histórica da criatividade

As primeiras abordagens ao processo criativo concentram-se na esfe-
ra do indivíduo ou na sua relação com o meio em que se insere, seja num 
contexto formal (e.g. no âmbito laboral) ou mais informalmente no seu quo-
tidiano. Segundo Collins (2010) podem identificar-se quatro grandes áreas de 
intervenção: 

- a criatividade como “inspiração”, proveniente de uma entidade superior e 
divina; 

- as características naturais do indivíduo como potencial criativo (e.g. a per-
sonalidade, o carácter); 

- o meio social e o ambiente envolvente do indivíduo como dinâmicas criati-
vas (e o consequente retorno social e de contexto); 

- a criatividade como “ferramenta”, isto é, como técnica de desenvolvimento 
aplicada a diferentes campos (e.g. a Gestão ou o Marketing). 

No que diz respeito à abrangência da criatividade reconhecem-se estas quatro 
perspectivas ao longo da História, que marcam uma evolução do conceito 
desde a dimensão unipessoal e “esóterica” (i.e. o ser criativo tradicionalmen-
te conotado com o talento e com a intervenção divina), até uma abordagem 
que considera todos os sistemas envolvidos (i.e. indivíduo, contexto imediato 
e meio envolvente alargado). O campo de acção aumenta à medida que se 
constroi um entendimento do conceito que avança do indivíduo para a pers-
pectiva sistémica. 
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1.1.1. Os primeiros estudos sobre criatividade

Os primeiros estudos de natureza científica sobre a criatividade remontam aos 
anos 50 do século XX, quando um interesse mais persistente na investigação 
sobre o tema se começou a manifestar no campo da Psicologia (Sternberg, 
1999). Em estudos anteriores, diferentes autores produzem teoria sobre o 
conceito da criatividade frequentemente centrando-se no indivíduo como ser 
criativo. Um dos primeiros modelos de criatividade é atribuído a Graham 
Wallas2 (1926) e é enunciado na década de 1920, no seu livro The Art of 
Thought. Esta estrutura servirá de base a muitos dos modelos de criatividade 
que vieram a surgir posteriormente. 

2 Graham Wallas (1858 - 1932) foi um 
psicólogo social, professor, cientista 
e co-fundador da London School of 
Economics, conhecido pelo seu contri-
buto para o desenvolvimento de uma 
abordagem empírica ao estudo do com-
portamento humano.

Wallas sugere que a criatividade se desenvolve em quatro etapas sequenciais: 
preparação (definição do problema, observação e estudo), incubação (colocar 
a questão de lado por algum tempo), iluminação (o momento em que uma 
nova ideia finalmente emerge) e verificação. Durante a fase de preparação, o 
problema é identificado e a informação necessária é recolhida. Embora seja 
possível encontrar uma solução durante esta fase inicial, por norma, os pro-
blemas mais complexos exigem tempo para que as ideias possam maturar. 
É esta necessidade de deixar a ideia tomar forma que leva à fase de incu-
bação, em que a associação de ideias livres acontece sem que o indivíduo 
trabalhe directamente sobre elas. Quando a solução se manifesta, dá-se a fase 
de iluminação e, finalmente, passa-se à fase de verificação onde a solução 
identificada é desenvolvida e aperfeiçoada para implementação ou repensada 
(i.e. se se verificar que a solução é inviável pode haver um retorno a uma fase 
anterior do modelo). 

PREPARAÇÃO INCUBAÇÃO ILUMINAÇÃO VERIFICAÇÃO

1. 2. 3. 4.

Figura 1.1. Modelo faseado da criatividade de Graham Wallas (1926)
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Constata-se que o modo como o indivíduo actua depende do momento criati-
vo em que se encontra, já que enquanto as fases de preparação e verificação 
são marcadas por acções e procedimentos conscientes, as fases de incubação 
e de iluminação podem incluir actividade não consciente. O que significa que 
o pensamento criativo e o pensamento analítico não são apresentados como 
opostos mas como complementares. Wallas (1926) considera que o estudo 
e a análise são parte integrante dos mecanismos perceptivos do indivíduo 
criativo (i.e. a criatividade requer conhecimento e compreensão). Da mesma 
forma, a intuição e a espontaneidade desempenham um papel importante na 
criatividade, com a dimensão inata e natural da percepção a contribuir para o 
aparecimento e desenvolvimento das ideias. 

O que caracteriza os indivíduos mais criativos é a sua capacidade de ver poten-
cialidades que outros, à partida, não seriam capazes de reconhecer perante a 
mesma situação, problema ou questão. Para além disso, outra característica 
destes indivíduos é a sua tolerância ao inesperado e a flexibilidade de pen-
samento, que lhes permite aceitar o erro. Assim, a criatividade para Wallas 
(1926) configura uma estrutura de pensamento que se desenrola em etapas, 
alternando estados de actividade consciente e não consciente. A tónica é colo-
cada no tipo e natureza do pensamento exercido e na capacidade individual 
para desenvolver a criatividade.

1.1.2. Do pensamento divergente ao pensamento lateral

A teoria do pensamento divergente de Joy Paul Guilford3 apresenta-se como 
um dos primeiros estudos científicos no campo da criatividade, na década de 
1950. O autor desenvolve a ideia de pensamento divergente (por oposição 
a pensamento convergente) como flexível (i.e. considera múltiplas possi-
bilidades e não apenas uma única solução para um problema) e, como tal, 
criativo. O modelo de criatividade de Guilford assenta no pressuposto de que 
as pessoas que possuem e aplicam um pensamento divergente são indivíduos 
mais criativos do que aqueles que não o fazem e que se caracterizam tradi-
cionalmente por um pensamento convergente. Este sentimento faz com que 
historicamente se tenha aceitado o pensamento divergente como sinónimo de 
criatividade, convicção que ainda hoje se mantém. 

3 Joy Paul Guilford (1897 - 1987) foi 
um psicólogo americano com vários 
trabalhos no campo da psico-física, a 
ciência que faz a quantificação dos fe-
nómenos psicológicos subjectivos. J.P. 
Guildford dedicou-se especialmente à 
medição da afectividade demonstrada 
por homens e mulheres em relação à 
cor, matiz, brilho e saturação.
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Guilford propõe os conceitos de pensamento divergente e convergente na 
perspectiva disciplinar da Psicologia. Os seus estudos na área da inteligên-
cia humana e na resolução de problemas registam e analisam o modo como 
pessoas diferentes respondem a diferentes tipos de problemas. O pensamen-
to divergente envolve frequentemente a resolução de problemas com várias 
soluções possíveis enquanto o pensamento convergente procura considerar 
todas as informações disponíveis e chegar a uma única resposta possível para 
um problema perfeitamente definido.

A maioria dos indivíduos estudados por Guildford escolhe aplicar um pen-
samento divergente ou um pensamento convergente perante um determinado 
problema, ao invés de utilizar uma mistura dos dois. A procura de uma varie-
dade de respostas diferentes caracteriza uma abordagem criativa, possível 
graças a um pensamento flexível (i.e. divergente), que se desenvolve em 
múltiplas direcções. As conclusões de Guilford são seminais e marcam um 
conjunto de estudos de outros autores (e.g. E.P. Torrance, Howard Gard-
ner, Richard Steinberg) que continuam a investigar o papel do pensamento 
divergente (Tchimmel, 2011). Esta tendência marca o estudo da criatividade 
durante cerca de três décadas, até aos anos de 1980, avançando progressiva-
mente para uma abordagem mais pragmática do fenómeno.

Na década de 1970 é a teoria do pensamento lateral que assume particular 
relevância. Desenvolvida por Edward de Bono4 (1990), vem assinalar no 
campo da criatividade um percurso dedicado a motivações centradas na acção 
ou na eficiência de indivíduos ou empresas. Pela primeira vez considera-se 
a aplicação do conceito a organizações, através da utilização de técnicas de 
desenvolvimento da percepção criativa no âmbito de grupos de trabalho. De 
acordo com este autor, o pensamento lateral distancia-se de forma deliberada 
das percepções padrão da criatividade e destina-se a mudar conceitos previa-
mente definidos, na medida em que o cérebro, como sistema de informação 
auto-organizado, forma padrões assimétricos. Assim, através de ferramentas 
e processos de pensamento lateral visa-se a quebra desses padrões pela indu-
ção de movimentos laterais (De Bono, 1990), por oposição a um pensamento 
vertical caracterizado por processos baseados na lógica. 

4 Edward de Bono (1933) é um psi-
cólogo, pensador e investigador da 
criatividade. Uma das suas propostas 
mais emblemáticas é a da introdução 
do ensino do pensamento deliberado 
nos curricula escolares.
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Assim, a diferença entre pensamento lateral e pensamento vertical (De Bono, 
1990) encontra-se na: 
 
1) criação de alternativas (i.e. para além da abordagem óbvia); 

2) procura de não-sequências (e.g. pensar fora do quadro de referência); 

3) quebra dos processos de selecção (avançar fora da progressão lógica, mes-
mo por caminhos aparentemente errados); 

4) fragmentação da atenção (i.e. mudança do centro de preocupação). 

O pensamento lateral está associado à noção de “pensar fora da caixa”5. É 
uma estratégia que introduz a ruptura com o expectável e o formalmente ins-
tituído. O indivíduo é convidado o pensar um problema a partir do exterior, 
o que representa um olhar novo sobre o que é conhecido e propicia respostas 
novas e surpreendentes. A principal crítica a esta abordagem é o seu foco no 
indivíduo e na aplicação da criatividade como uma técnica, não reconhecen-
do a importância para o pensamento criativo do contexto sócio-cultural e do 
ambiente, entre outros factores externos (Sternberg e Lubart, 1999).

1.1.3. Do pensamento criativo à criatividade como técnica 

Com o reconhecimento (sobretudo pelo campo da Gestão) dos trabalhos de 
De Bono, a criatividade passa a ser encarada como uma mais-valia pessoal 
e organizacional (e.g. Amabile, 1996). É no pressuposto que o desempe-
nho criativo pode ser incrementado que se desenvolvem técnicas e métodos 
para optimizar e estimular as características criativas do indivíduo. Entre as 
propostas de procedimentos que permitem maximizar a criatividade estão 
simples estímulos psicológicos (e.g. brainstorming, Creative Problem Sol-
ving), uma orientação do raciocínio (e.g. mapas mentais) ou a sistematização 
do pensamento criativo (e.g. Theory of Inventive Problem Solving) (Sternberg 
e Lubart, 1999). A criatividade é encarada como ferramenta e orientada espe-
cificamente para a prática, como estratégia para encontrar soluções e novas 
perspectivas para uma questão ou problema em qualquer campo ou área pro-
fissional ou pessoal. 

5 Na expressão original anglo-saxóni-
ca, pensar “Outside of the Box” é uma 
metáfora que significa pensar de forma 
diferente e não convencional, consi-
derando uma nova perspectiva para o 
problema ou questão (i.e. configura um 
exercício de pensamento lateral). 
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Os estímulos de cariz psicológico são desenvolvidos com o intuito de desblo-
quear a mente, como se verifica no caso de Brainstorming, uma técnica que 
procura estratégias para despoletar a criatividade (Osborn, 1953). A aborda-
gem baseia-se na criatividade individual ou de um grupo de indivíduos em 
que este(s) contribue(m) com múltiplas ideias de forma espontânea tendo em 
mente a resolução de um problema específico mas sem se preocuparem com 
a validade das ideias avançadas. Porque se baseia na quantidade de ideias e 
não na sua qualidade, há uma quebra das barreiras mentais que resulta destes 
processos. Uma proposta semelhante é a CPS - Creative Problem Solving 
(Creative Problem Solving Institute, 1996), desenvolvida para estimular as 
capacidades criativas do indivíduo. Trata-se de uma técnica que promove a 
redefinição do problema, ajuda a encontrar ideias novas e a tomar decisões a 
partir delas (ver Treffinger et al., 2006).

A orientação do raciocínio representa uma abordagem diferente. A ênfase não 
é colocada no estímulo mas antes na identificação e indicação de direcções a 
seguir na procura de novas ideias. É o exemplo dos mapas mentais6, onde os 
conceitos vão surgindo de forma encadeada à medida que se vão organizando 
integradamente as ideias que derivam de um tema central. A relevância das 
ideias geradas é garantida por um conceito direccionador, que não condiciona 
mas regula as opções tomadas. O mapa mental propicia uma associação de 
ideias em forma de palavras que irradia a partir de um conceito, estabele-
cendo categorias principais, directamente ligadas ao centro, das quais saem 
outras categorias menores (i.e. sub-categorias). 

Para além dos mapas mentais, a orientação do pensamento pode ser produzi-
da a partir de listas de atributos7, um método que identifica os atributos de um 
produto, serviço ou processo, a fim de considerar cada um como uma fonte 
de mudança e melhoria. As listas de atributos podem ser construídas a partir 
de diferentes características do produto, serviço ou processo em causa (e.g. 
características físicas ou emocionais, conotações ou denotações). A intenção 
é associar livremente ideias tendo como referência um princípio orientador 
que garante a pertinência e rigor das associações produzidas. O processo de 
gerar ideias de modo organizado e concretizando um pensamento orientado 
para a criatividade assume especial importância com esta técnica.

6 O termo mind map é popularizado 
pelo apresentador Tony Buzan na BBC 
na sua série televisiva Use Your Head, 
em 1974. O mapa mental é um diagra-
ma onde são representadas ideias ou 
palavras ligadas ao conceito central e 
dispostas em torno deste.

7 A lista de atributos é uma técnica 
criada por Robert P. Crawford em 1954 
e publicada no seu livro Techniques of 
creative thinking.



40  /  Design-en-place

De igual forma, as estratégias para a sistematização do pensamento criativo 
incentivam a criatividade com a utilização de uma base de conhecimentos 
alargada a diferentes campos da actividade humana. Originalmente, estas 
técnicas são criadas como apoio à solução de problemas técnicos comple-
xos em produtos e sistemas tecnológicos mas passam a integrar abordagens 
criativas noutras áreas (e.g. sociais ou de gestão). Uma dessas ferramentas é 
conhecida por TRIZ8 (Theory of Inventive Problem Solving) e procura reve-
lar padrões de evolução, desenvolvendo uma abordagem algorítmica para a 
criação de novos sistemas ou para a melhoria dos existentes. O pressuposto 
desta teoria é que a maioria dos problemas que exigem soluções criativas 
reflectem frequentemente a necessidade de optar entre dois caminhos contra-
ditórios. O objectivo principal é encontrar uma solução específica que supere 
essa contradição e permita chegar a uma solução o mais próxima possível do 
resultado final ideal.

Durante as últimas décadas, a criatividade tem assistido ao aparecimento 
destas técnicas cuja intenção é aumentar o potencial criativo dos indivídu-
os, tanto profissional como pessoalmente. Por ser difícil escapar a padrões 
estabelecidos de pensamento, muitas das propostas existentes procuram 
contrariar a estrutura formal do raciocínio. Existem dezenas de métodos e 
abordagens diferentes que visam despertar o pensamento, iniciar novos diá-
logos e estimular novas ideias, sendo as apresentadas anteriormente aquelas 
que historicamente surgem primeiro e assumem um papel preponderante no 
entendimento da criatividade como técnica.
 
1.1.4. Do indivíduo criativo à perspectiva sistémica da criatividade

Nos anos de 1980 o estudo da criatividade sai da alçada da Psicologia e da 
Educação e passa a ser abordado também a partir da Biologia, da Física e da 
Sociologia. A criatividade passa a ser encarada como “a capacidade de um 
sistema vivo para evoluir e para criar novidade”, numa perspectiva social e 
evolutiva enunciada na Teoria Geral dos Sistemas9 do biólogo Ludwig von 
Bertalanffy (em trabalhos publicados entre 1950 e 1968). Esta definição 
sucinta para um conceito complexo tem a virtude de suscitar em diferentes 
autores a necessidade de repensar o foco dos estudos desenvolvidos no cam-
po da criatividade. 

8 TRIZ - Theory of Inventive Problem 
Solving foi desenvolvida pelo enge-
nheiro soviético Genrich Altshuller. É 
uma metodologia aplicada na formula-
ção do problema, análise de sistemas, 
análise de falhas e nos padrões de 
evolução do sistema. Altshuller pro-
curava pistas para alternativas mais 
eficazes aos métodos tradicionais de 
resolução de problemas. O método in-
ventivo resulta da análise de milhares 
de invenções, a identificação das inco-
erências presentes e a enunciação dos 
princípios usados para eliminar essas 
incoerências.

9 Trata-se de uma teoria com aplicações 
em diversas áreas de estudo que procu-
ra fornecer alternativas aos modelos 
convencionais de organização. Defende 
a integração das ciências naturais com 
as ciências sociais e o desenvolvimento 
de princípios unificadores.
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Nesta altura, dá-se uma transição de estudos centrados no indivíduo para um 
entendimento sistémico do fenómeno que se pode traduzir numa mudança 
de perspectiva. Como refere Mihaly Csíkszentmihályi10 (1996), verifica-se 
uma passagem de ‘criatividade’ (com letra minúscula) para ‘Criatividade’ 
(com letra maiúscula), esta última resultante de uma interacção entre indiví-
duo, domínio (contexto cultural) e campo específico de trabalho. A definição 
avançada por este autor propõe que “[c]riatividade é qualquer acto, ideia ou 
produto que provoca mudanças num domínio existente ou que transforma 
um domínio existente num novo. E a definição de pessoa criativa é: alguém 
cujos pensamentos mudam um domínio, ou estabelecem um novo domínio” 
(1996: 28). 

Figura 1.2. Modelo sistémico de criatividade - Adaptado de Csikszentmihalyi (2006: 4) 

CAMPO

DOMÍNIO

(conhecimento,  
ferramentas, valores, 

práticas)

(comunidade  
de trabalho, 
“guardiães”)

sistema social

sistema cultural

INDIVÍDUO

(praticante  
individual)

produz inovações

transmite o corpo de conhecimento 
existente

avalia inovações e retém  
as seleccionadas

sistema pessoal

10 Mihaly Csikszentmihalyi (1934) 
é um professor de Psicologia húnga-
ro que desenvolve o seu trabalho nos 
EUA. É reconhecido pelos seus estudos 
no campo da felicidade e da criativida-
de e pela introdução da noção de flow 
(i.e. o estado mental de total imersão no 
desempenho de uma actividade e do en-
volvimento pleno nesse processo).  
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Na perspectiva sistémica, a capacidade de criar resulta da interacção entre os 
diversos componentes de um sistema, como as habilidades e atitudes criativas 
do indivíduo, o conhecimento do campo específico, um ambiente de trabalho 
estimulante e o reconhecimento pelos seus pares (i.e. aqueles que fazem par-
te da comunidade de trabalho). As conexões entre o indivíduo e os restantes 
elementos que compõem um sistema criativo representam o processo pelo 
qual se produzem novas ideias, fruto da criatividade. Para que tal aconteça, 
Csíkszentmihályi considera que é necessário que se conjuguem:

1) um sistema cultural com as regras simbólicas que o caracterizam, 

2) um indivíduo que concretiza algo de novo para esse domínio simbólico;

3) um conjunto de pares conhecedores do campo que aprova e valida essa 
proposta. 

Desta forma, a criatividade surge como um fenómeno social e é gerada no 
sistema em que se insere o sistema criativo que a cria. Ou seja, a criativida-
de tem lugar quando os indivíduos, culturamente sustentados num domínio, 
desenvolvem ideias novas e originais para um determinado campo (ou 
comunidade). 

A emergência de ideias centradas no indivíduo (ou num grupo de indivídu-
os) requer uma operacionalização das relações estabelecidas entre este(s) e o 
contexto sócio-cultural. Esta perspectiva assume a criatividade como resulta-
do das capacidades específicas do indivíduo, da sua relação com um domínio 
específico (sustentado numa determinada cultura e nos seus quadros simbóli-
cos) e com o sistema social constituido pela comunidade do campo específico 
de conhecimento. No modelo proposto por Csíkszentmihályi (2006: 4), só 
é entendido como criativo aquilo que é aceite e validado como novo pelas 
esferas de influência de uma área específica. Criar implica mudanças para 
o sistema que as produz e para o contexto, mas para que as ideias sejam 
consideradas como novas, elas têm de ser aceites pela comunidade em que o 
sistema criativo se insere. 
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De acordo com a perspectiva sistémica, a criatividade requer seis caracterís-
ticas ou recursos essenciais, interligados entre si: capacidades intelectuais, 
conhecimento específico, estilo de pensamento, personalidade, motivação e 
ambiente (Sternberg, 2006). A necessidade de equilíbrio entre estes compo-
nentes faz da criatividade um sistema complexo, em que o compromisso e a 
capacidade de gerir múltiplos princípios (por vezes contraditórios entre si) é 
essencial para o surgimento de novas ideias (Sternberg e Lubart, 1999).

Essa complexidade concretiza-se, no caso das capacidades intelectuais, com 
a existência de três vertentes (sintética, analítica e prático-contextual) que 
têm de funcionar em conjunto para que a criação aconteça. A capacidade 
sintética (i.e. ser capaz de ver os problemas de um modo novo), a capacidade 
analítica (i.e. identificar e reconhecer as ideias que valem a pena) e a capa-
cidade prático-contextual (i.e. saber comunicar as suas ideias e convencer 
os outros do seu valor) têm de ser usados conjuntamente, já que um sem os 
outros não conduz à produção de resultados criativos. Por exemplo, a capa-
cidade analítica por si produz um pensamento crítico, mas não criativo por 
natureza, enquanto a capacidade sintética sem os outros dois é incapaz de 
concretizar as ideias geradas (Sternberg, 2006). 

As condições necessárias para o desenvolvimento e concretização de ideias 
novas cumprem-se num conjunto de passos (i.e. um processo) que conduzem 
a um resultado. Qualquer processo criativo:
 
- requer a criação de algo original (i.e. novo num determinado contexto, do-
mínio e meio envolvente); 

- é intencional (i.e. aplica a imaginação com um fim em vista); 

- cria valor, atendendo aos objectivos que visa cumprir. 

No que concerne à criatividade, considera-se a capacidade de gerar ideias 
novas mas também a sua avaliação e a adequação ao fim a que se destinam. 
Ao processo criativo deve interessar não apenas a ideia mas também o resul-
tado, a sua aceitação e as consequências que daí resultam, na criação de valor 
económico, social e cultural. 
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Em síntese, a criatividade na perspectiva sistémica é resultado da interacção 
entre contexto, sujeito e objecto e representa uma evolução conjunta do pro-
blema e de uma solução possível. A proposta de macromodelo do processo 
criativo de Tschimmel (2011) procura sintetizar as abordagens de vários auto-
res (e.g. Amabile, 1983, Csíkszentmihályi, 1997 e Sternberg e Lubart,1999) 
e explicitar os elementos que contribuem para a criatividade. Importa consi-
derar que cada acto criativo pode ser fruto de abordagens diversas e conduzir 
a uma multiplicidade de ideias, dependendo do sujeito, do contexto e do pró-
prio objecto, entretanto concretizado. 

Figura 1.3. Modelo da criatividade como capacidade sistémica (macromodelo do processo criativo nesta perspectiva) 
- Adaptado de Katja Tschimmel (2011: 26)
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1.1.5. Da criatividade ao processo criativo

Todas as áreas, disciplinas ou actividades criativas realizam acções, aplicam 
procedimentos e utilizam métodos que constituem, por definição, processos 
criativos. Considera-se que a natureza destes processos pode ser diferente 
mas a aplicação da perspectiva sistémica da criatividade é idêntica para todos. 
O que é específico para cada um é o modo como se exercem esses processos, 
uma vez que as idiossincrasias de cada área, disciplina ou actividade fazem 
com que as suas metodologias sejam particulares. 

A chamada criatividade “pura” é entendida como um mero acto mental de 
combinação de palavras, imagens ou sons sem um objectivo ou uma função 
determinada; a criatividade “aplicada” produz ligações que conduzem a algo 
(e.g. um resultado, um objecto ou uma ideia) e traduz-se numa solução ou res-
posta a um problema. À medida que se formaliza uma noção de criatividade 
em contextos profissionais ou campos disciplinares específicos, identificam-
se processos cada vez mais sistematizados. Entende-se que quando o esforço 
pessoal de um indivíduo é direccionado para a resolução de algo que apenas a 
si diz respeito, não existe um processo formal; já quando esse esforço é indi-
vidual mas está sustentado num contexto específico ou produz um resultado 
a uma escala maior (e.g. com benefício ou utilidade para uma organização ou 
para a sociedade) pode considerar-se um processo criativo. 

Tschimmel (2011) propõe uma visão da criatividade aplicada e exercida atra-
vés de um processo. O sujeito integrado no contexto, condicionando e sendo 
condicionado por este, contribui para a criação do objecto (i.e. o resultado) 
através do processo. O objecto, por sua vez, ao passar a fazer parte do “mun-
do dos artefactos” contribui para o contexto, influenciando-o. A perspectiva 
sistémica da criatividade vem introduzir uma dimensão de validação externa 
como condição necessária para aquilo que é entendido como criativo. Desta 
forma, a criatividade resulta também da avaliação dos resultados e não uni-
camente das ideias em si. O processo criativo (que na prática concretiza a 
criatividade) conduz a um resultado para o qual contribuem o sujeito, o con-
texto e o objecto em si, uma vez que a sua avaliação determina a aceitação 
do resultado.
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1.2. O processo criativo em design

A perspectiva sistémica da criatividade aproxima-se de forma clara da visão 
do design, como campo, como prática e sobretudo como processo. Entendida 
desde sempre como geradora de ideias, a criatividade assume essa dimensão 
mas considera igualmente a evolução dessas ideias, a utilização que delas é 
feita e os resultados que daí decorrem. Para que uma ideia possa ser avaliada 
é necessário que tome forma, o que acontece no caso do design através de 
um processo de design. Essa materialização das ideias traduz-se no desen-
volvimento de conceitos ou objectos, cuja aceitação (ou rejeição) dá lugar à 
construção de significados partilhados. “O design preocupa-se com a criação 
de algo novo, ou com a mudança de uma situação insatisfatória para uma mais 
adequada. Assim, o design lida com a resposta para novas condições de vida, 
a descoberta de novas possibilidades, o desenvolvimento de novas soluções e 
a invenção de novas realidades” (Pombo e Tschimmel, 2005:69).

Independentemente da área disciplinar em questão, o processo criativo desen-
rola-se de forma muito semelhante em todos os campos, sejam de natureza 
artística, científica, técnica, tecnológica, etc. A criatividade como capacidade 
de estabelecer relações e ligações que não são visíveis ou explícitas para a 
maioria das pessoas é também (ou sobretudo) no design uma característica 
central. Se o que influencia o indivíduo e contribui para o aparecimento de 
ambientes e contextos onde a criatividade é mais propícia de acontecer é 
idêntico para a ciência, para a arte ou para o design, importa descrever e 
caracterizar o processo criativo do design para melhor compreender as suas 
especificidades. 

Autores como Jane Darke (1978), Peter Rowe (1987) e Bryan Lawson 
(1997) procuram, a partir da dimensão de design existente na arquitectura, 
estabelecer a sequência criativa e o que influi no desenvolvimento do proces-
so criativo. A noção estruturante de que os projectos parecem muitas vezes 
organizar-se sustentados numa ideia dominante que determina o sistema e em 
torno do qual outras considerações relativamente menores são organizadas, 
vem reforçar a componente conceptual e criativa do processo de design. 
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1.2.1. O momento criativo inicial, o papel do conceito e a “primeira visão”

As ideias principais subjacentes a um projecto e que ordenam e decidem o 
caminho a seguir são designadas de forma diversa, exibindo denominações 
como “gerador principal” (Darke, 1978), “princípio organizador” (Rowe, 
1987) ou “conceito” (Lawson, 1997). Nos diferentes casos trata-se apenas 
da identificação de uma ideia inicial que possui características particulares 
que a tornam determinante na condução e planeamento sustentado do pro-
cesso. Em rigor, o gerador principal, princípio organizador ou conceito surge 
muitas vezes de modo natural a partir dos pressupostos inerentes à questão 
ou problema de design ou ao contexto e intervenientes em causa; não cons-
titui necessariamente um passo suplementar ou um ingrediente adicional ao 
processo.

No âmbito de um projecto de design, a identificação de uma ideia principal 
que caracteriza a fase inicial do processo criativo tem de ser consistente para 
resistir ao desenrolar do próprio processo e está muito dependente da sua 
coerência e adequação aos pressupostos projectuais. Muitas vezes o gerador 
principal, princípio organizador ou conceito pode não suportar as condicio-
nantes próprias do projecto (e.g. orçamentos) ou a passagem pelos detalhes 
projectuais (e.g. questões técnicas). A ansiedade sentida pelos designers a 
propósito da sobrevivência (ou fim) das suas “grandes” ideias é aparentemen-
te comum (Lawson, 1997), por caracterizar um processo criativo em que as 
ideias iniciais muitas vezes não sobrevivem às vicissitudes inerentes a qual-
quer projecto de design (e.g. públicos-alvo, clientes).

Mesmo considerando que a análise do problema de design envolve a priori 
um princípio de organização (ou modelo) para orientar o processo de tomada 
de decisão (Rowe, 1987), a emergência de um conceito nesta fase não é garan-
tia de que este vingue no decorrer do processo. Peter Rowe identifica linhas de 
raciocínio que não são resultantes da análise do problema, como seria de espe-
rar atendendo ao momento inicial do processo, mas de dinâmicas de síntese. 
O que se verifica é que o gerador principal, princípio organizador ou conceito 
não serve apenas para marcar o começo do projecto mas é já um exercício de 
convergência da informação existente (Lawson, 1997). 
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Na perspectiva de Jane Darke (1978), o design como actividade sustentada 
numa sequência de análise-síntese não corresponde à prática projectual ob-
servada, onde a intuição, a experiência e o conhecimento tácito do designer 
desempenham um papel importante. A existência de um “gerador” inicial (no 
original, primary generator), ou conceito unificador, marca a estrutura do 
projecto de design desde a sua dimensão mais abstracta até aos seus mais 
ínfimos pormenores e pode configurar uma ideia ou analogia, ser simples, 
complexo ou arbitrário. Assim, o mapa do processo criativo desenha-se a 
partir de uma ideia, conceito ou gerador de que resulta uma conjectura (infor-
mada) que conduz à análise (Darke, 1978). 

Figura 1.4. Mapa do processo de design proposto por Jane Darke - Adaptado de Lawson (1997: 45)

“gerador” conjectura análise

Ao contrário do modelo científico em que a análise constitui a primeira etapa 
do processo, o que se verifica na prática do design é que existe um momento 
prévio em que se lançam as bases para a análise. É quando o designer:
 
1) decide o que pode ser um aspecto importante do problema, 

2) desenvolve um esboço de projecto com base nesse princípio e

3) examina esse esboço para procurar saber mais sobre o problema (Lawson, 
1997). 

Esta proposta de um “gerador principal” como expressão do que é valorizado 
concretiza um mecanismo projectual que tem em vista uma solução (Darke 
1978).
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No início do processo criativo, os designers possuem um conjunto de princí-
pios orientadores que trazem para cada novo projecto, que juntamente com 
os constrangimentos externos ao problema, permitem definir o percurso a 
tomar e ajudam a gerar uma ideia para a solução (Lawson, 1997). A existên-
cia de uma suposição (ou conjectura) disponibiliza uma conceptualização da 
possível solução para o problema de design a resolver e, uma vez produzida, 
pode ser testada a partir dos requisitos do projecto e modificada conforme 
necessário.
 
Todas as conjecturas são produzidas com base no conhecimento, no jul-
gamento subjectivo e no sistema pessoal de valores e crenças do designer. 
Como as situações de design são de natureza complexa, o “gerador” funciona 
como um mecanismo de acesso ao problema ao representar o ponto de partida 
para o projecto, sem que o designer tenha de considerar todos requisitos no 
início do processo de concepção (Darke, 1978). Por via desta “análise através 
da síntese” que caracteriza as fases iniciais do projecto, o problema não é 
estudado em detalhe mas apenas grosseiramente esboçado com o intuito de 
identificar a sua configuração geral (Lawson, 1997). 

A existência de uma fase prévia que constitui a “primeira visão” do problema 
é avançada por Kneller (1965), que afirma que a estrutura do pensamento cria-
tivo apresenta cinco fases. Estas são semelhantes à proposta de Wallas (1926) 
com uma fase inicial que constitui a “primeira visão” e a que se seguem as 
fases de preparação (definição de tema, estudo e observação), incubação (a 
questão é colocada de lado por um tempo), iluminação (o momento em que 
uma nova ideia surge) e verificação (avaliação da ideia). 

Figura 1.5. Processo criativo do design - Adaptado de Lawson (1997: 151)

preparação incubação iluminação verificaçãoprimeira
visão
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A ideia de uma “primeira visão” (Kneller, 1965) implica simplesmente o 
reconhecimento de que existe um problema e a predisposição para resolvê-
lo (Lawson, 1997). O momento em que se formula a questão de base ou o 
problema a resolver pode muitas vezes ser uma fase crítica no projecto em 
virtude da natureza dos problemas enfrentados pelos designers (indefinidos 
ou mal estruturados) (Simon, 1973) e da complexidade das questões a con-
siderar. Esta etapa do processo criativo pode ser rápida ou estender-se por 
longos períodos de tempo até o problema ter sido compreendido na íntegra e 
tornado claro, logo a “primeira visão” caracteriza-se como o ponto em que o 
desafio criativo é definido. 

No design, o processo criativo vai alternando fases de esforço consciente com 
fases de desenvolvimento inconsciente, com o projecto a desenrolar-se em 
etapas de carácter muito variado. A fase de “preparação” segue a “primeira 
visão” e assume o esforço consciente de enunciar ideias capazes de resolver o 
problema. Por essa razão, as duas primeiras fases caracterizam-se por avanços 
e recuos entre si à medida que o problema assume novas formulações e vai 
sendo redefinido até se produzir uma tentativa de solução (Lawson, 1997). As 
fases seguintes (i.e. “incubação” e “iluminação”) acontecem no plano incons-
ciente e correspondem aparentemente a etapas nas quais não é feito qualquer 
esforço. A emergência de uma ideia que acontece na fase de “iluminação” é 
resultado de uma reorganização intuitiva dos pensamentos deliberados ante-
riores e/ou de um distanciamento do problema que permite ao designer um 
novo olhar sobre a questão (Dubberly, 2004). Quando a ideia já está definida 
dá-se uma fase final de “verificação” onde conscientemente se testa e desen-
volve um esboço da proposta a fazer e que encerra o processo criativo.

1.2.2. As estratégias criativas no projecto de design

Da mesma forma que a criatividade apresenta requisitos idênticos em qual-
quer área disciplinar, as técnicas ao serviço do processo criativo que foram 
sendo desenvolvidas e aplicadas noutros campos têm também pertinência no 
design. A criatividade é encarada como uma jornada com vista à persecu-
ção de objectivos (ou à resolução de problemas) e que se constitui como 
um elemento estruturante no desenvolvimento do processo de design. Estas 
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estratégias criativas permeiam o pensamento do designer e a evolução do pro-
cesso, contribuindo para uma relação de simbiose entre ferramentas como o 
brainstorming, o mind mapping ou o método TRIZ (Theory of Inventive Pro-
blem Solving) e as fases estruturais inerentes a qualquer projecto de design. 

Uma investigação coordenada por Ellen Lupton (2011) aborda o processo de 
design (aplicado ao design gráfico) a partir da criatividade e das suas técnicas. 
Ao enunciar os vários procedimentos e métodos inerentes, exemplificam-se 
as técnicas passíveis de serem usadas em cada passo do projecto e o pensa-
mento do designer que lhe está subjacente. A proposta apresenta o processo 
de design como uma espiral que se desenvolve em 3 momentos - definição do 
problema, procura de ideias e criação de forma - e que termina perto do ponto 
onde se inicia, o que caracteriza um trajecto claramente iterativo. 

Figura 1.6. Modelo de processo e pensamento de design (The Design Process, Defining the problem, Getting ideas, 
Creating form) - Lupton (2011: 6-7)
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O processo criativo começa com a definição de um problema ou questão e 
é finalizado com a implementação das decisões tomadas e a avaliação dos 
resultados. No desenrolar do projecto, o designer aplica procedimentos es-
pecíficos ao definir o problema, ao apresentar ideias e finalmente quando for 
necessário concretizá-las e dar-lhes forma.  Ao longo do processo criativo, 
a diferente natureza de cada fase leva à aplicação de técnicas e ferramentas 
criativas muito distintas, algumas delas existentes apenas na actividade do 
design. A especificidade do tipo de dinâmicas envolvidas vai sendo maior 
à medida que o projecto avança, verificando-se que especialmente no mo-
mento de criar forma podem surgir técnicas particulares, como é o caso do 
co-design11 (ou design colaborativo). É uma metodologia centrada na comu-
nidade e que permite às pessoas que vão usufruir do projecto participar na 
sua concepção com os designers, fazendo da cooperação entre designers e 
“não-designers” um processo integrado e inclusivo.

Pode dizer-se que o processo criativo do design assume um modus operandi 
e uma aplicação da criatividade específica, que alguns autores (e.g. Rowe, 
1987; Cross, 2008) entendem configurar um tipo de pensamento único (Cf. 
ponto 2.2.). Assim, o pensamento próprio do design é caracterizado como 
uma forma de pensamento particular que conduz a soluções criativas e apela 
a uma acção colaborativa (Brown, 2009).

11 A prática de co-design existe desde 
os anos de 1970 e tem as suas raízes 
no user-centered design e no design 
participativo.
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Síntese conclusiva

As ideias-chave do capítulo I são:

- Criatividade é a capacidade de gerar ideias novas e identificar possibili-
dades alternativas na procura de soluções ou respostas para um problema ou 
questão.  

- A perspectiva sistémica da criatividade (e.g. Csíkszentmihályi, 1997; 
Sternberg e Lubart,1999) considera que o exercício criativo resulta da inte-
racção entre o indivíduo, o domínio (i.e. o sistema cultural) e o campo (i.e. 
o sistema social). As implicações desta perspectiva são a criatividade apenas 
reconhecida como tal quando integrada num sistema de regras culturais e em 
que o “novo” necessita de validação social e económica. O resultado da cria-
tividade é algo considerado original e novo na sociedade que o produz e que 
é percebido como relevante e útil para o campo em que se insere. 

- Os processos criativos são fruto da visão integrada da criatividade aplica-
da num contexto formal e da avaliação do seu resultado (i.e. não apenas das 
ideias em si). Assim, a criatividade é operacionalizada pela interacção do 
sujeito, do contexto (sócio-cultural) e do objecto (i.e. o que resulta do próprio 
processo).  

- O processo criativo em design pode ser explicado pela perspectiva sisté-
mica da criatividade (Tschimmel, 2011), enforma a metodologia projectual 
utilizada pelo designer e configura o processo de design; o que torna particu-
lar o processo criativo em design é o conjunto de dinâmicas e procedimentos 
específicos que compõem o processo de design.   





PROCESSO DE DESIGN
capítulo II
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2. O processo de design

O design aplica uma metodologia projectual específica, que está sustentada 
num modo de pensar e de fazer particular desenvolvido ao longo do tempo e 
validado socialmente. Os designers aplicam procedimentos, princípios e prá-
ticas e concretizam o projecto exercendo uma forma de pensar que se traduz 
num processo próprio (Cross, 1993). O processo de design contribui para a 
própria definição de design12 por apresentar na sua estrutura um conjunto de 
características idiossincráticas (i.e. as diferentes etapas que o compõem) que 
são transversais a todas as áreas do design, independentemente da natureza 
do trabalho desenvolvido.

Qualquer processo de design implica input e output (Dubberly, 2004): come-
ça com a entrada de informação, que pode configurar diferentes tipos (e.g. 
uma situação, problema ou questão) e é concluído com um resultado que se 
traduz num “objecto” (material ou imaterial), solução ou resposta. Em qual-
quer dos casos produz-se uma transformação por via da acção do designer, 
que converge para a criação de algo. O resultado é fruto de um processo de 
design, que se desenrola numa prática criativa repetida e segue uma esquemá-
tica idêntica a cada novo projecto.     

A investigação sobre o processo de design é extensa e está documentada 
exaustivamente (Cf. Cross, 1984) sendo recorrente nas diferentes propostas 
um conjunto de fases elementares: problema - análise - síntese - execução - 
produção - avaliação (Swann, 2002). Estas fases podem ser referenciadas de 
diferentes formas por autores distintos e nem sempre apresentam denomina-
ções iguais. A proposta de Swann (2002) procura congregar a generalidade 
das contribuições e identificar a sua estrutura comum. Apesar do sentido linear 
que esta enunciação genérica do processo de design pode indiciar (começan-
do frequentemente no “problema” e terminando na “solução”), a sua natureza 
é iterativa. Em cada uma das fases enunciadas há sempre a possibilidade 
de retorno a cada uma das anteriores, num processo que se auto-regula e se 
desenvolve com avanços e recuos, numa constante avaliação e revisão dos 
resultados. 

12 No Design Dictionary, Erlhoff e 
Marshall (2008: 167-168) defendem 
que a definição de design seja feita por 
via de:
1) um entendimento mais aprofundado 
da palavra, 
2) uma abordagem histórica, 
3) contextos de design ou 
4) uma prática projectual diferenciada.
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Pode identificar-se a agregação das fases que compõem o processo de design 
em torno de três grandes momentos: 

1) pesquisa (com as fases de definição do problema e análise); 

2) criação (em que se produz uma síntese)

3) comunicação (como característica das fases de execução, produção e 
avaliação.

Antes de mais, para o processo de design converge a informação sobre o 
problema em questão que os designers já possuem e a que recolhem através 
de uma pesquisa orientada; em seguida, a produção de uma síntese obriga 
a definir uma resposta possível (criar algo); finalmente, torna-se necessário 
explicar aquilo que foi criado para poder ser produzido (i.e. é preciso transmi-
tir as intenções do designer) e avaliar o resultado do processo aferindo a sua 
qualidade intrínseca e extrínseca (i.e. comunicando o que foi criado ao públi-
co). A comunicação como momento final no processo de design surge pela 
primeira vez na proposta de Archer (1965) e é defendida por Cross (2008) 
como uma das actividades essenciais desempenhadas pelo designer.

Problema Análise Síntese Execução Produção Avaliação

Pesquisar Criar Comunicar

1 2 3

Figura 2.1. Visualização das fases do processo de design - Adaptado de Cal Swann (2002: 53)
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Do esquema elaborado por Swann (2002) resulta o entendimento do processo 
de design como algo: 

- vocacionado para um objectivo ou resultado; 

- que tem início na definição de um problema ou questão; 

- que apresenta uma natureza iterativa (i.e. avaliado e revisto permanentemente), 

- evolutivo;

- interactivo (i.e. pressupõe retorno). 

Estas características do processo de design, que constituem também o núcleo 
duro do próprio design, assinalam o importante papel desempenhado pelos 
modelos de processo de design ao longo do tempo na afirmação do design 
como disciplina e actividade. 

2.1. Evolução histórica do processo de design

Historicamente, o processo de design começou por ser encarado diferentemen-
te pelos autores que se interessaram pela questão, muitos deles provenientes 
da Arquitectura ou o Design Industrial. Esses estudos traduziram-se inicial-
mente em elaborados esquemas e modelos complexos compostos por dezenas 
de etapas (e.g. Archer, 1964), na descrição muito simplificada de procedi-
mentos (e.g. Jones, 1970) ou em meras linhas orientadoras do processo (e.g. 
Darke, 1978). 

Numa tentativa de ser reconhecido como profissão, o design apresentava-
se como uma actividade orientada para a prestação de um serviço. É com a 
discussão em torno do design como disciplina e com a consolidação de um 
corpo distinto de conhecimento, que diferencia os designers de outros profis-
sionais, que o estudo do processo de design se desenvolveu. A necessidade 
de afirmação e reconhecimento do design como “ciência” foi defendida pela 
primeira geração do denominado Design Methods Movement13 baseando-se 
na acepção de que o design aplicava métodos racionais, sistemáticos e “cien-
tíficos” (Cross, 1993). 

13 Design Methods Movement tem o 
seu início em 1962 com a Conference 
on Design Methods, em Londres e 
marca o ponto de partida para o debate 
alargado da temática (Cross, 1993). 
O movimento é encabeçado por John 
Chris Jones, Herbert Simon e Christo-
pher Alexander, entre outros.
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Anteriormente, toda a ênfase residia nos objectos como resultado do processo 
de design, uma perspectiva iniciada no princípio do século XX quando se 
davam os primeiros passos na actividade. Na década de 1960 com o Design 
Methods Movement surgiu uma abordagem de cariz científico ao processo de 
design, com a elaboração de modelos a descrever a actividade a partir do mé-
todo utilizado. Posteriormente nos anos de 1970 e 1980, as principais figuras 
do movimento (e.g. Christopher Alexander e John Chris Jones) protagoniza-
ram uma rejeição das metodologias projectuais que tinham enunciado, o que 
dá azo ao aparecimento da segunda geração do Design Methods Movement.

A mudança de paradigma com o processo de design a ser entendido como o 
reconhecimento conjunto de um problema e de uma solução enforma uma 
abordagem desenvolvida já na década de 1990: os designerly ways (Cross, 
2001). A proposta central encara o design como uma disciplina com métodos 
e ferramentas específicas, diferentes dos utilizados nos campos científicos e 
artísticos (i.e. uma terceira área de conhecimento, para além das ciências e 
das humanidades). Dessa perspectiva resulta uma tentativa de definição do 
processo, descrita em cinco pontos: 

- os designers abordam problemas ‘indefinidos’; 

- funcionam num modo de resolução de problemas ‘focado na solução’; 

- o seu pensamento é ‘construtivo;’ 

- usam ‘códigos’ que transformam necessidades abstractas em objectos 
concretos; 

- utilizam esses códigos para ‘ler’ e ‘escrever’ numa ‘linguagem do objecto’ 
(Cross, 1982).

Desta perspectiva do processo de design resultam estudos que também 
utilizam a construção de modelos para definir o trabalho do designer e a 
abrangência do design. É a natureza dos modelos propostos que marca a di-
fença em relação ao Design Methods Movement. A existência de modelos 
prescritivos e descritivos traduz um entendimento diversificado do design, 
enquanto disciplina e actividade. Os modelos prescritivos tendem a olhar de 
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uma forma abrangente para o desenvolvimento do processo de design, co-
locando a ênfase nos procedimentos efectuados, ao passo que os modelos 
descritivos se focam nas acções dos designers e nas actividades inerentes. 
Enquanto os modelos descritivos registam o modo como se faz, os modelos 
prescritivos sugerem a melhor forma ou como deve ser feito.  

2.1.1. Os primórdios do processo e a resolução de problemas

A ideia que os designers resolvem problemas e encontram soluções vai-se 
construindo à medida que as bases teóricas do design se desenvolvem. Muitas 
das influências no estudo do processo de design começam muitas décadas antes 
da tomada de consciência e produção teórica do Design Methods Movement e 
são provenientes de áreas tão distintas como a Arquitectura, a Engenharia ou 
a Matemática. Talvez por também se tratar de disciplinas projectuais, as duas 
primeiras representam disciplinas com ligações próximas ao Design e estas 
contribuições surgem sob a forma de mapas ou tabelas onde os detalhes sobre 
as acções desenvolvidas são enunciadas. 

Contudo, é da Matemática que emana uma das propostas que mais tarde será 
importante no trabalho de autores como Bruce Archer (1964) e Horst Rittel 
(1984): o modelo de George Pólya14 enuncia o processo de resolução de um 
problema matemático. Nas palavras do autor: “Resolver problemas é uma 
arte prática, como a natação ou o esqui, ou tocar piano: pode aprender-se 
unicamente por imitação e prática. (...) Se deseja aprender a nadar  tem de ir 
para a água e se deseja tornar-se um resolutor de problemas [então] tem de 
resolver problemas“ (Pólya, 1990). 

Composta por quatro passos (perceber o problema, elaborar um plano, rea-
lizar o plano e olhar para trás), a proposta de Pólya elenca um conjunto de 
passos e princípios de interesse para outras áreas disciplinares. A abrangência 
do modelo de Pólya vai muito para além da Matemática e a sua proposta é 
bem aceite, por exemplo, pela Arquitectura que parece integrá-la no seu ensi-
no de processo e metodologia projectual. 

14 George Pólya (1887-1985) é um 
matemático húngaro que, em 1945, es-
creve o livro How to Solve It. Destinado 
a estudantes e professores de matemá-
tica, o livro versa sobre a resolução de 
problemas matemáticos. 
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Tabela 2.1. Modelo de resolução de problemas de George Pólya (1945) - Adaptado de Dubberly (2004: 36)

1. Perceber o problema	 O que é que se desconhece?

	 Quais são os dados?

	 Qual é a condição?

	 Desenhe uma figura.

	 Introduza notação adequada.

	 Separe a diferentes partes da condição

	 Consegue escrevê-las?

2. Elaborar um plano	 Descubra a ligação entre os dados e o que desconhece

	 Conhece um problema relacionado?

	 Olhe para o desconhecido!

	 Há um problema relacionado com o seu e resolvido antes

	 Pode usá-lo?

	 Pode reformulá-lo?
	
	 Pode voltar a reformulá-lo de forma diferente?

	 Volte às definições.

	 Deve, finalmente, obter um plano da solução.

3. Realizar o plano	 Verifique cada passo.

	 Consegue ver claramente que o passo é correcto?

	 Consegue provar que é correcto?

4. Olhar para trás	 Verifique o resultado.

	 Pode derivar o resultado de forma diferente?

	 Pode usar o resultado, ou o método, para outro problema?
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No campo da arquitectura, Brian Lawson (1997) refere o Royal Institute of 
British Architects (RIBA) e o seu manual Architectural Practice and Ma-
nagement Handbook, de 1965, como exemplo de um modelo esquemático 
utilizado pelos arquitectos, estabelecendo quatro fases para o plano de traba-
lho em projecto de arquitectura: assimilação, estudo geral, desenvolvimento 
e comunicação.

O plano de trabalho entende a assimilação como “acumulação e ordenamento 
de informação geral e informação específica relacionadas com o problema em 
questão”; o estudo geral como “a investigação da natureza do problema. A 
investigação de possíveis soluções ou de meios para a solução”; o desenvolvi-
mento como “refinamento de uma ou mais soluções possíveis encontradas na 
fase 2” e a comunicação de “uma ou mais soluções às pessoas dentro ou fora 
da equipa de design” (RIBA Architectural Practice and Management Hand-
book citado por Lawson, 1997: 32). 

Figura 2.2. Plano de trabalho do arquitecto - Adaptado de Lawson (1997: 33)

assimilação estudo geral desenvolvimento comunicação

1. 2. 3. 4.

Esta proposta, pelo seu carácter esquemático, não pode ser considerada um 
modelo mas um plano de intenções ou, como é chamada, um diagrama de um 
plano de trabalho do arquitecto. No entanto, no mesmo manual do RIBA são 
adiantados detalhes quanto às acções desenvolvidas em cada fase e aos meios 
para tal, num total de 12 passos agrupados em quatro fases: briefing (início, 
viabilidade); esboço dos planos (propostas preliminares, esboço do projec-
to); desenhos operacionais (projecto detalhado, informações de produção, 
listagem das quantidades); e operações no local (apresentação da proposta, 
planeamento do projecto, operações no terreno, conclusão, feedback). 
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A abrangência do modelo de resolução de problemas de George Pólya pode 
ser considerada em paralelo com o próprio modelo do método científico - Te-
oria, Hipótese, Experimentação, Observação, Conclusão - por analogia com 
os 4 passos do modelo de Pólya (Dubberly, 2004). No modelo do método 
científico, o processo é iniciado com uma teoria, uma hipótese sobre um fe-
nómeno, que é testada por experimentação, da qual se observam e registam os 
resultados e se forma uma conclusão baseada na relação do que é observado 
com a hipótese formulada anteriormente. 

Os paralelos que podem ser traçados entre o método científico e o modelo 
de resolução de problemas de George Pólya traduzem-se na procura de uma 
solução ou resposta para um problema ou questão, através de um processo de 
recolha de informação, elaboração de um plano, a sua realização e consequente 
avaliação. À semelhança do método científico, Pólya considera a necessidade 
de verificação e a possibilidade de voltar atrás em função do retorno obtido 
pelas acções intentadas (i.e. o processo apresenta um carácter iterativo). Aqui 
a relação estabelecida entre o processo de resolução de problemas e a metodo-
logia inerente ao pensamento científico sustenta a aplicação dos princípios e 
processos referidos no método científico à actividade projectual de arquitectos 
e designers.

Figura 2.3. Modelo do método científico - Adaptado de Dubberly (2004: 40)

teoria

hipótese

experimentação

observação
conclusão
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A abordagem de design como ciência surge possivelmente pela primeira vez 
com Richard Buckminster Fuller15 ainda nos anos de 1920, quando o autor 
começa a delinear o que mais tarde denomina de Comprehensive Anticipatory 
Design Science. O seu pensamento é marcado por uma perspectiva global e 
sistémica consubstanciada na ideia do planeta Terra como uma nave espacial, 
em que os indivíduos são passageiros, e na capacidade de prever e acautelar 
as necessidades presentes e futuras da humanidade (Fuller, 1969). Há uma 
dimensão social baseada na sustentabilidade que dá corpo à proposta de pro-
cesso de design desenvolvida por Buckminster Fuller, muito presente nos seus 
projectos e textos. 

Comprehensive Anticipatory Design Science é desenvolvida para resolver 
os problemas globais em torno da habitação, transporte, educação, energia, 
destruição ecológica e pobreza. O modelo de Buckminster Fuller assenta no 
entendimento de que o designer cumpre um processo integrador, capaz de 
sintetizar as diferentes partes num todo, que combina um método lógico, sis-
temático e empírico de pesquisa com uma visão sistémica de resolução de 
problemas que utiliza a criatividade como recurso principal. O processo de 
design desenvolvido por Buckminster Fuller vem marcar uma tendência que 
começa a ser visível a partir dos anos de 1950,  em que se avança para a racio-
nalização do processo de design. 

15 Richard Buckminster Fuller (1895-
1983) é um inventor, filósofo, designer, 
arquitecto, artista, engenheiro, escritor, 
matemático e professor cujo trabalho 
visionário se traduz em invenções a que  
chama “artefactos” e que atravessam 
diversos campos disciplinares. 

Figura 2.4. Modelo de Buckminster Fuller, The Design Science Planning Process - Adaptado de Brown et al. 
(s.d: 20)
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No artigo seminal de Tomás Maldonado e Gui Bonsiepe (1964) Science and 
Design, no jornal Ulm 10/11, o foco na actividade projectual como resulta-
do da aplicação de princípios científicos marca uma transformação no modo 
como os designers entendem a disciplina. O modelo proposto pelo engenheiro 
industrial Morris Asimow para optimizar o projecto de produtos no campo 
da Engenharia é apresentado por Maldonado e Bonsiepe (1964) como uma 
morfologia do design. Ao encarar o design como um processo iterativo de 
resolução de problemas, a contribuição de Asimow (1962) torna-se um exem-
plo perfeito da perspectiva defendida pela Escola de Design de Ulm16 (Rowe, 
1987). 

Na definição de Morris Asimow (1962), a morfologia do design é caracteri-
zada pela estrutura própria de cada projecto de design. O autor sugere que, 
devido à complexidade atingida pelos produtos industriais, tal implica a exis-
tência de novas ferramentas que permitam aos designers responder ao desafio 
que lhes é colocado (i.e. necessitam de possuir um maior conhecimento do 
processo de design). 

Para concretizar esta ideia, Asimov considera duas estruturas inerentes ao 
processo de design (Rowe, 1987): uma vertical, contendo uma sequência cro-
nológica das actividades desenvolvidas (definição da necessidade, estudo de 
viabilidade, design preliminar, design detalhado, plano de produção e produ-
ção), e uma estrutura horizontal, recorrente em cada uma das fases enunciadas 
na estrutura vertical, de análise, síntese, avaliação e comunicação. Conhecer e 
dominar as fases do processo permite ao designer melhorar a sua capacidade 
de projectar.  É esta a base daquela que é hoje considerada a primeira metodo-
logia de design (Burdek, 2005). 

O artigo Science and Design de Maldonado e Bonsiepe (1964) contribui para 
a discussão em torno dos métodos utilizados pelo design e resulta de um in-
teresse crescente na Escola de Design de Ulm (onde os autores ensinam), 
colocando inúmeras disciplinas científicas no currículo e o estudo de métodos 
científicos para determinar a sua aplicabilidade no processo de design. A re-
lação entre ciência e design abre uma nova concepção do papel do designer, 
com a questão do método a assumir grande importância.

16 Hochschule für Gestaltung - HfG, a 
Escola de Design de Ulm é criada na 
Alemanha em 1952 por Inge Scholl, Otl 
Aicher e Max Bill, como centro de en-
sino e investigação de design. A visão 
de um quotidiano integrado onde vida 
e trabalho acontecessem num só lugar 
marca a história da escola e a aborda-
gem inovadora que representa. Como 
instituição experimental, é responsável 
por uma das experiências mais signi-
ficativas no campo do design após a 
Segunda Guerra Mundial. 
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2.1.2. Design Methods Movement - os métodos de primeira geração

O aparecimento da metodologia do design como campo de estudo surge como 
uma consequência da natureza e tipo de tarefas desempenhadas pelos desig-
ners industriais durante as décadas de 1950-1960. O contexto que caracteriza 
os anos seguintes à Segunda Guerra Mundial inspira dinâmicas que condu-
zem a uma intenção de aproximar o design do campo científico. Um grupo 
de engenheiros, arquitectos e designers (e.g. John Chris Jones, Christopher 
Alexander) inicia a discussão e procura estabelecer uma sistematização da 
metodologia projectual do design, dando início ao chamado Design Methods 
Movement, que se desenvolve a partir da influência de campos como a análise 
e teoria dos sistemas. 

A Escola de Design de Ulm é também muito relevante para o estudo do 
processo de design, com os seus membros a envolverem-se activamente no 
Design Methods Movement (e.g. Horst Rittel, Bruce Archer). O movimento 
é responsável pelo primeiro conjunto de abordagens científicas do design e 
os seus membros organizam e participam em diversas conferências de onde 
emerge uma sistematização de métodos projectuais e uma análise crítica do 
caminho a seguir pela disciplina. A Conference on Design Methods em Lon-
dres, em Setembro de 1962 (a que se seguiram outras) marca o lançamento 
da metodologia de design como tema e campo de investigação, reforçando a 
ideia que o processo de design se baseia em princípios objectivos e racionais 
(Cross, 2001). 

Um dos membros mais dinâmicos no desenvolvimento do Design Methods 
Movement é Christopher Alexander17 (1964), para quem a necessidade de um 
processo de design com uma metodologia própria acontece por quatro razões 
(Burdek, 2005):
 
1) os problemas projectuais tornaram-se demasiado complexos para serem 
tratados de forma unicamente intuitiva; 

2) a quantidade de dados necessários para resolver os problemas de design 
aumentou tanto que um designer sozinho não poderia recolher e processar 
todos eles; 

17 Christopher Alexander (1936) é um 
arquitecto de formação, com estudos 
na áreas das matemáticas e com muito 
trabalho realizado no campo das teorias 
do design. 
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3) o número de problemas cresceu rapidamente; 

4) novos problemas de design foram surgindo a um ritmo cada vez mais 
rápido, sendo cada vez menos possível resolvê-los com recurso às práticas 
instituídas. 

Em Notes on the Synthesis of Form, Alexander (1964) estabelece o seu enten-
dimento de metodologia do design como o modo de “inventar” objectos que 
apresentam uma nova ordem física (i.e. uma organização) e em que a forma 
segue a função. É nesta convicção que é sustentada a sua proposta de proces-
so de design, escalonada em três níveis: 

1º - baseado unicamente na realidade concreta (é intuitivo e inconsciente); 

2º - tem lugar a partir de uma imagem mental (é racional e consciente); 

3º - assume a realidade com uma figura mental formalizada (é composto pe-
los dois anteriores e mediado). 

O objectivo é dividir o problema nos seus componentes mais elementares e 
procurar soluções alternativas para cada um, construindo e atribuindo forma 
(F) a partir do contexto (C). 

1. Inconsciente

Contexto

C1

Forma

F1

2. Consciente

Contexto

C1

Forma

F1
mundo real

3. Mediado

Contexto

C1

Forma

F1

C2 F2 C2 F2

C3 F3

imagem mental

imagem mental formalizada

Figura 2.5. Processo de design de Christopher Alexander - Adaptado de Dubberly (2004: 18)
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Para Christopher Alexander, racionalizar o processo de design implica a divisão 
de problemas complexos em diferentes níveis, aplicando para tal um proce-
dimento dedutivo. Ao reduzir o problema aos seus componentes é possível 
definir padrões que permitem introduzir princípios orientadores do processo 
de design, o meio para chegar a soluções concretas. A relação evidente entre 
forma e contexto parece indiciar que a discussão sobre uma solução não é 
sobre a forma em si, mas sobre uma unidade composta por forma e contexto 
(Burdek, 2005).

A complexidade dos problemas de design como elemento catalisador do pro-
cesso está na base do pensamento desenvolvido por outra figura proeminente 
no Design Methods Movement: John Chris Jones18. Este autor entende o design 
como uma confluência de preocupações centradas no utilizador, na ergonomia 
e na estética e em que o designer não desenha unicamente o produto mas in-
tervem em todo o sistema (Jones, 1992). 

O seu livro Design Methods, de 1970, compila um conjunto alargado de técni-
cas de auxílio ao projecto e oferece uma fundamentação teórica para o processo 
de design. É uma proposta de sistematização dos métodos existentes encarada 
como um marco na metodologia do design (Cross, 2008) e que contribui para 
reforçar a racionalização do design muito cara ao Design Methods Movement.

18 John Chris Jones (1927) é um de-
signer industrial com formação em 
engenharia e uma visão alargada do de-
sign. O seu trabalho é um dos pilares do 
estudo da metodologia projectual. 

1.
encomenda feita

2.
situação de design 
explorada

3.
estrutura do 
problema percebida 
ou transformada

4.
fronteiras localizadas 
sub-soluções descritas 
conflitos identificados

5.
sub-soluções 
combinadas em 
desenhos alternativos

6.
avaliação desenhos 
alternativos e design 
final seleccionado

evolução artesanal

projecto com auxílio do desenho

projectando o sistema

mudança tecnológica (ou inovação social e tecnológica)

Figura 2.6. Modelo de classificação e selecção de métodos de design de John Chris Jones - Adaptado de Dubberly 
(2004: 57)
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Com a intenção de categorizar os diferentes métodos, John Chris Jones 
identifica a separação entre a concepção e a produção como a característica 
diferenciadora entre os métodos associados à industrialização e o desenvol-
vimento de produtos artesanais. Quando a actividade projectual passa a ser 
exercida por especialistas e as técnicas de representação (e.g. o desenho) se 
assumem como meios, as fases de concepção e concretização dos produtos fi-
cam cada vez mais distantes uma da outra. Esta separação entre pensamento e 
realização tem consequências importantes no resultado do processo de design, 
como o modelo de classificação e selecção procura explicitar (Jones, 1992).

A noção de design de John Chris Jones vai para além da concepção e produção 
de produtos, considerando os sistemas na sua totalidade e assumindo o design 
como promotor de inovação. Essa dimensão sistémica do design deve-se:

1) ao seu carácter participativo (com o público a desempenhar um papel cru-
cial no processo de tomada de decisão);

2) ao desempenho do designer fortemente alicerçado na criatividade (como 
potencial humano);

3) ao entendimento do design como a disciplina que faz a ligação entre arte e 
ciência, do qual resulta um processo particular (Jones, 1992). 

Um dos contributos mais importantes para a “cientificação” do design con-
cretiza-se nas categorias propostas por Jones para uma sistematização dos 
métodos de design, dividindo-os em criativos (i.e. capazes de gerar novas 
ideias e produtos), racionais (i.e. conferindo estrutura e sentido) e de controlo 
(i.e. para garantir a organização e funcionamento correcto do sistema). Na 
perspectiva criativa, o designer é visto como uma black box (i.e. a caixa negra 
da qual sai a ideia por meios e processos desconhecidos); do ponto de vista 
racional, o designer é uma glass box (i.e. uma caixa de vidro), dentro da qual 
pode ser identificado um processo racional e inteligível. Por último, os méto-
dos de controlo permitem ao designer actuar como “um sistema auto-regulado 
capaz de encontrar caminhos em território desconhecido” (Jones, 1992: 46) e 
são, de acordo com o autor, os que permitem avançar para um novo patamar 
na metodologia projectual.
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Assim, a evolução é feita da ‘era do artesão’ para a ‘era do projecto’ (centrada 
na racionalidade do processo e dos meios) e finalemtne para a ‘era do sistema’ 
e da ‘inovação social e tecnológica’ com o controlo total do sistema, dos pro-
cedimentos e das suas capacidades individuais. Para Jones (1992), a escolha 
de estratégias e métodos de design tem de acompanhar a alteração da natureza 
dos problemas que são colocados ao designer. É uma nova noção do papel do 
profissional, que avança no sentido de uma resposta adequada aos utilizado-
res, de maneira a que o projecto sirva as pessoas e as circunstâncias actuais.

Esta perspectiva do método como ferramenta de optimização do design resulta 
de uma visão evolutiva da actividade, desde a ‘era do artesão’ (onde não há 
separação entre a concepção e a produção), passando pela ‘era do projecto’ 
(através do desenho), a ‘era do sistema’ (em que se projecta considerando 
todos os intervenientes) até à ‘era da inovação social e tecnológica’, que con-
sidera todos os factores (i.e. sociais, económicos, de mercado, ecológicos, 
etc.). Pode dizer-se que a evolução do design desde o artesanato até ao design 
total é paralela à mudança de entendimento do papel do designer. 

Na génese do Design Methods Movement está o objectivo de desenvolver 
novos procedimentos sistemáticos para o design (Cross, 1984), uma intenção 
partilhada por Bruce Archer19. A passagem pela Escola de Design de Ulm, 
onde ensina em 1960/61, vem contribuir para a sua percepção do processo 
de design como uma sequência de acções, orientada para o tipo de tarefa em 
causa (Rowe, 1987). A definição de design de Archer (1979) considera que 
o designer atende a uma necessidade específica, produzindo um resultado 
possível para o qual converge um conjunto de valores culturais, éticos, tecno-
lógicos, económicos, estéticos, ecológicos e de marketing determinados pelo 
seu contexto funcional, comercial e social.

No livro Systematic Method for Designers, Bruce Archer (1965) propõe um 
modelo operacional para organizar e sistematizar o processo de design, defen-
dendo que a sua proposta é representativa de uma ideia de “ciência do design”. 
Nesta perspectiva, as dificuldades na prática do design são entendidas como 
resultantes da natureza paradoxal das tarefas que constituem o processo e que 
atravessam múltiplas áreas de conhecimento que o designer tem de dominar.

19 Leonard Bruce Archer (1922-2005) 
é um engenheiro mecânico britânico e 
também professor no Royal College of 
Art e na Escola de Design de Ulm, cujo 
trabalho fez da pesquisa em design um 
campo académico e ajudou a estabele-
cer o design como disciplina.
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Figura 2.7. Modelo de processo de design de Bruce Archer - Adaptado de Rowe (1987: 50)

Nesta proposta de Archer, a existência de relações iterativas entre as acções 
indicia uma noção de retorno mais evidente do que nos modelos anteriores 
(Rowe, 1987). Na visão de Bruce Archer (1965), a prática do design envolve 
habilidades contrastantes e o domínio operacional de um campo alargado de 
disciplinas, o que exige ao designer a capacidade de executar tarefas e res-
ponder a exigências muito diversas, traduzindo-as na concepção, produção e 
comunicação de algo concreto. A fase inicial é analítica e serve de suporte à 
fase criativa, onde se dá a escolha e definição das opções, que passam depois 
por uma fase de execução.

O método esquemático apresentado por Bruce Archer parece confirmar a im-
portância do papel do designer e da fase criativa no processo de design, pois 
como refere: “se a solução de um problema surgir automática e inevitavel-
mente a partir da interacção dos dados, então o problema não é, por definição, 
um problema de design” (Archer, 1965: 58). Esta dimensão criativa do proces-
so e a natureza dos problemas em questão num processo de design representa 
uma área de discussão nova, que se inicia durante a década de 1970 e é muito 
importante no campo da metodologia projectual. 
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Dos autores que compõem a primeira geração do Design Methods Movement, 
Horst Rittel20 é particularmente relevante pela sua visão, que muda o campo 
do design de forma indelével (Rith e Dubberly, 2007). Rittel defende que o 
design é em si mesmo um processo de argumentação e sugere uma ligação 
entre design e política. Este entendimento do design faz com que Rittel encare 
o processo de design como mais do que um meio para a resolução de proble-
mas. A ideia do designer como mero resolutor de problemas não é aceitável e 
a visão do design político implica um processo de design de natureza diferente 
(i.e. antes de mais, deve afirmar-se como capacidade operacional para produ-
zir argumentos).
 
A sua intenção de articular claramente uma relação entre ciência e design 
centra-se nas limitações da perspectiva científica tradicional quando aplicada 
aos processos de design e procura indicar caminhos para gerir essas limitações 
(Rith e Dubberly, 2007). Não se lhe conhece qualquer proposta de modelo 
concreto para a metodologia projectual mas é reconhecido grande mérito a 
Horst Rittel no Design Methods Movement, sendo sua a denominação de ‘pri-
meira’ e ‘segunda geração’ para enquadrar cronologicamente os métodos de 
design.
 
2.1.3. Do “design científico” a uma ciência do design: a segunda geração do 
Design Methods Movement 

A visão sistémica21 do design por parte dos membros do movimento (que 
caracteriza a primeira geração) produz uma série de métodos com a ênfa-
se no rigor, racionalidade e numa abordagem científica do projecto. Estes 
pressupostos sofrem inúmeros ataques e dois dos fundadores do movimento, 
Christopher Alexander e John Chris Jones, chegam mesmo a repudiar os prin-
cípios de objectividade e racionalidade defendidos anteriormente. A mudança 
de visão da metodologia projectual passa a caracterizar a década de 1970, 
altura até à qual a grande maioria dos métodos desenvolvidos seguia uma 
orientação dedutiva, com a prática assente num problema e dirigida para uma 
solução particular, i.e. de fora para dentro (Burdek, 2005). Os problemas de 
design deixam de ser encarados como questões formais, per si, e passam a 
abarcar dimensões de contexto e a centrar-se nos utilizadores, consumidores, 
audiências ou públicos.

21 O design é entendido como uma 
actividade capaz de gerir e controlar 
todas as dimensões do projecto (e.g. 
humanas, técnicas e sociais). Ao consi-
derar todos os sistemas, o design total 
é vocacionado para inovação social e 
tecnológica (Jones 1972).

20 Horst Rittel (1930-1990) ensina 
arquitectura e design na Escola de De-
sign de Ulm e em Berkeley mas nunca 
exerce como designer ou arquitecto. 
Contudo, o seu contributo para o corpo 
teórico de ambas as disciplinas é gran-
de e o seu pensamento está na base de 
muitos dos processos desenvolvidos no 
campo da cibernética.
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Segundo Horst Rittel (1972), a metodologia projectual de primeira geração 
tinha-se transformado numa espécie de subcultura académica sem ligação 
com a prática, incapaz de dar resposta às necessidades da actualidade. A sua 
proposta de separação dos métodos de design em duas gerações distintas (pri-
meira e segunda) vem resolver uma questão crucial à sobrevivência do Design 
Methods Movement: ao libertar os autores da herança pesada da racionalidade 
invocada na fundação do movimento, esta nova denominação permite-lhes 
continuar o trabalho sem renegar o seu legado (Cross, 1993). É esta estratégia 
apaziguadora que impede a desagregação do movimento e mantém o grupo 
focado na discussão.

Depois da ideia de um “design científico” começa a construir-se o que pode 
ser chamada uma ciência do design, para onde convergem as especificida-
des quer da disciplina, quer da actividade. Horst Rittel defende que enquanto 
a ciência se centra no conhecimento factual (i.e. “o que é”), o design está 
relacionado com o conhecimento instrumental (i.e. como “o que é” se com-
para com “o que deveria ser”), ou seja, como determinadas acções podem 
ser optimizadas para alcançar objectivos definidos (Rith e Dubberly, 2007). A 
metodologia projectual de segunda geração tem de ser capaz de proporcionar 
este tipo de respostas quando os designers a utilizam e o processo de design 
tem de traduzir essa opção.

Os métodos de primeira geração provam ser demasiado simplistas e insu-
ficientes para cumprir os requisitos estabelecidos pela complexidade dos 
problemas colocados aos designers. Herbert Simon (1973), no seu livro Artifi-
cial Intelligence, define a natureza dos problemas de design como “perversa” 
ou “nebulosa” (no original, wicked) pois, na prática, a procura de uma so-
lução para um problema conduz invariavelmente a novos problemas. Peter 
Rowe (1987) sugere uma sistematização dos problemas em “bem definidos” 
e “mal definidos”. É nesta segunda categoria que Rowe identifica os wicked 
problems de Simon, que considera de particular interesse para a discussão so-
bre o pensamento desenvolvido pelos designers quando projectam. No início 
de processos com este tipo de problemas não é possível determinar os meios 
necessários e o fim objectivo para a solução, pelo menos não sem defini-lo de 
forma consistente (i.e. boa parte do projecto é passado nesta fase e é crucial 
para o seu desenvolvimento).
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Numa enunciação pensada para o planeamento social e urbano, Rittel e 
Webber (1973) definem as dez características principais de um problema 
“nebuloso”: 

1) não há formulação definitiva para um problema deste tipo; 

2) estes não são, por definição, finitos; 

3) as soluções não são verdadeiras ou falsas, mas melhores ou piores; 

4) não há forma imediata e definitiva de testar a solução; 

5) cada solução para um wicked problem é uma possibilidade única e, por-
que não é possível aprender por tentativa e erro, cada oportunidade conta 
significativamente;

6) os wicked problems não possuem um potencial número de soluções, nem 
apresentam um conjunto de possível operações a incluir no plano; 

7) um wicked problem é essencialmente único; 

8) um wicked problem pode ser considerado um “sintoma” de outro problema; 

9) a existência de discrepâncias em relação a um wicked problem pode ser 
explicada de múltiplas formas e a escolha dessa explicação determina a natu-
reza da solução para o problema; 

10) o responsável pelo projecto não pode estar errado (i.e. responde pelas 
consequências das suas acções). 

Em nenhum momento Rittel se refere ao design (ou aos designers) nesta ela-
boração. Contudo, é aceite por autores como Cross (2006) que o interesse de 
Horst Rittel pela metodologia projectual do design permite extrapolar esta 
sua formulação de problema “nebuloso” também para o campo do design. 
O debate em torno das características de um problema de design enforma 
uma vertente importante na evolução histórica da metodologia projectual: a 
formação das bases para uma ciência do design (Archer, 1965). A reflexão 
produzida mostra-se crucial para compreender a contribuição do método para 
a construção da própria disciplina. 
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Na segunda geração do Design Methods Movement, a ênfase da discussão é 
colocada não num modelo propriamente dito mas  num entendimento alargado 
do modo como os designers pensam, agem e gerem os problemas colocados 
pelo projecto. Esta perspectiva traça um plano transversal às diferentes áreas 
do design e contribui para uma definição da disciplina, realçando o que é 
comum (i.e. um pensamento de design) por oposição ao que as distingue (e.g. 
o design gráfico / design industrial). Esta convergência é muito útil dado o 
carácter complexo dos projectos de design, onde se sobrepõem várias áreas 
do design e se encontram designers vindos de diversos campos disciplinares 
(Buchanan, 1992). 

2.1.4. Nova abordagem ao processo de design: designerly ways22  

As décadas de 1960-70 são marcadas por uma confrontação entre o design 
como processo consciente e racional e o entendimento do projecto como 
resultante de um processo cognitivo e de dialética (Cross, 2006). A inca-
pacidade de encontrar um caminho próprio, definido pelos profissionais e 
demais intervenientes no processo, conduz o design a outros campos disci-
plinares em busca de respostas. Ao adoptar e aplicar outras metodologias, 
por exemplo das ciências, os designers “têm desertado para as culturas de 
pesquisa científica e académica, em vez de desenvolver a cultura da inves-
tigação designerly’’ (Cross, 2006: 6). O método científico adopta a fórmula 
da exploração sistemática de combinações possíveis a fim de encontrar uma 
regra, o que é característico do pensamento dos cientistas. Contudo, quando 
aplicado ao design, este método revela-se meramente descritivo e incapaz de 
responder e contribuir para o desenvolvimento do design.

Convicto de que é possível encontrar um caminho próprio, emanado do de-
sign, Archer (1979) abre uma nova fase na investigação dos processos de 
design quando afirma que “há formas de pensar e de comunicar projectual-
mente [no original, designerly] que são diferentes da abordagem científica e 
académica e são tão poderosas quanto estas quando aplicadas aos seus pro-
blemas específicos“. 

22 Designerly ways é a expressão uti-
lizada para caracterizar uma proposta 
de abordagem ao processo de design 
centrada na natureza própria da disci-
plina. Bruce Archer utiliza o termo pela 
primeira vez em 1979 e Nigel Cross 
desenvolve a abordagem, em 1982, 
referindo-se mais concretamente a de-
signerly ways of knowing.
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Neste sentido, Cross (1982) define os designerly ways como uma forma de 
conhecimento caracterizada:

- pela associação do pensamento em design a problemas indefinidos (i.e. 
ill-defined); 

- pela resolução de problemas orientada para a solução; 

- por um modo de pensar construtivo; 

- pela utilização de códigos para traduzir requisitos abstractos em objectos 
concretos; 

- que podem ser utilizados para “ler” e “escrever “linguagens objecto” (i.e. 
domina diferentes linguagens traduzíveis em objectos). 

A perspectiva do design como actividade capaz de desenvolver um pensamen-
to não-verbal fazem desta proposta um ponto de mudança no entendimento 
da metodologia projectual (Cross, 2006). 

Mais do que estabelecer um processo optimizado para a prática do design, 
o que autores como (Cross, 2001) e Lawson (1997) enunciam é um conjun-
to de características inerentes ao pensamento desenvolvido pelos designers 
no âmbito do projecto. Pela necessidade de acomodar tanto dimensões con-
ceptuais como vertentes operacionais e pragmáticas, os processos de design 
caracterizam-se pela construção de ligações entre os diferentes componentes. 
Essa capacidade de conectar elementos diferenciados e de fazer convergir 
realidades antagónicas é sustentada sobretudo na capacidade criativa e no 
exercício de um pensamento criativo particular. 

O pensamento de design, como campo de estudo, surge  associado aos proces-
sos e métodos de resolução de problemas (i.e. o processo de design), os tipos 
de recolha de informação utilizados, a natureza das propostas de soluções ou 
respostas no campo do design e a produção de conhecimento específico (e.g. 
na investigação). 
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 2.1.5. O pensamento de design

O pensamento de design tem sido entendido uma forma característica de 
pensar, um conjunto de práticas sustentadas teórica e empiricamente e uma 
mais-valia (Kimbell, 2011). A natureza do pensamento criativo do design de-
termina um processo inerente ao projecto que combina etapas de carácter 
mais intuitivo com decisões deliberadas e acções precisas (Burdek, 2005). 
Alicerçado na sobreposição entre os campos da ciência e da arte, o pensa-
mento característico do design concretiza-se num processo que tem de gerir 
o rigor científico, a liberdade artística e o contexto cultural para a criação de 
algo (que configura uma resposta ou solução). Como salienta Rowe (1987), 
descrever como os designers pensam e como projectam é afinal procurar 
aquilo que é central ao design e que constitui a sua própria definição.

A visão dos autores que estudam a metodologia projectual do design ao lon-
go de várias décadas espelha o caminho percorrido pelo designer, desde o 
momento em que passa a ser visto como um resolutor de problemas até ao 
reconhecimento de um profissional com competências específicas que de-
sempenha uma função única. O processo de design sofre uma evolução que 
se traduz também no próprio desenho dos modelos propostos para descrever 
e explicar as dinâmicas subjacentes.  

Encarar o designer como resolutor de problemas e o projecto como fruto de 
tentativa e erro enfatiza a natureza experimental do processo de design. Mas 
à medida que se questiona o próprio papel da metodologia projectual e do 
pensamento específico exercido no desempenho da profissão, é no modelo de 
análise-síntese que reside muita da investigação e produção teórica publicada 
desde a década de 1970 (e.g. Koberg e Bagnall, 1991). A oscilação permanen-
te entre estes os estados de análise e síntese que caracteriza o pensamento de 
design permite compreender o processo de design na sua plenitude (Dubber-
ly, 2004). De um modo geral, entende-se que o processo prossegue da análise 
à síntese mas esta progressão não é uma sequência linear de dois passos: é 
antes um percurso circular contínuo entre as fases de análise e síntese até à 
consolidação de uma ideia, resposta ou solução. 

analisar

definir

sintetizar

Figura 2.8. Oscilação entre as fases de 
análise e síntese no processo de design - 
Adaptado de Dubberly (1995: 34)
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ANÁLISE

Figura 2.9. Evolução do modelo de Don Koberg e Jim Bagnall - Adaptado de Dubberly (2004: 16)
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2.1.5.1. A análise e a síntese

Na sua proposta inicial, publicada em 1971, Koberg e Bagnall (1991) pro-
põem expandir os dois passos do modelo de análise - síntese, adicionando 
um passo intermédio a que chamam definição. A existência de uma fase me-
diadora retira linearidade ao princípio e desmonta a sequência considerada 
como certa até então na resolução de problemas (i.e. que a análise precede 
a síntese e conduz a esta). O modelo proposto por Koberg e Bagnall (1991) 
sofre várias alterações: passa primeiro de duas para três fases (com uma fase 
intermédia de “definição”), posteriormente para cinco (com a “síntese” a sub-
dividir-se em “ideia” - “selecção” - “implementação”), e finalmente para sete 
fases. Na versão final, o processo implica: 

1) aceitar a situação (ou compreender o problema); 

2) analisar (o problema / situação); 

3) definir (reafirmar claramente o problema, definindo o objectivo); 

4) idealizar (pensar nas possibilidades, chegar a uma opção); 
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5) seleccionar (decidir sobre a melhor opção, comparando as opções em pa-
râmetros importantes como a viabilidade, os riscos, etc.); 

6) implementar (arriscando);

7) avaliar (perceber se a solução funciona, ou não, e como pode ser melhorada). 

A evolução do modelo The Universal Traveler de Koberg e Bagnall23 mostra 
o reconhecimento da importância da síntese no processo criativo e também a 
maior complexidade inerente à formulação do problema (é introduzida uma 
fase inicial, aceitar) e à sua validação (com uma fase final, avaliar). As fases 
de síntese são importantes para o design uma vez que este é, sobretudo, um 
processo de integração que promove a composição de elementos diversos 
num todo coerente. Para Koberg e Bagnall, a existência de uma fase intermé-
dia entre a análise e a síntese (a definição) e o facto de estas não constituirem 
uma sequência linear introduz uma dimensão onde a complexidade do proces-
so é incrementada mas que se aproxima da natureza da actividade do design.
 

Figura 2.10. Modelo de Don Koberg e Jim Bagnall (1991) - o retorno e o carácter iterativo do processo

analisar

definir

idealizar

seleccionar

implementar

avaliar
aceitar

23 Donald Koberg (1930-2010) é ar-
quitecto de formação e James Bagnall 
é designer gráfico. Trabalharam em 
equipa durante muitos anos no estudo 
do processo criativo na resolução de 
problemas e no ensino da criatividade 
sobretudo no campo da Arquitectura. 
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O modelo de Koberg e Bagnall apresenta sete fases em cascata mas, nas pa-
lavras dos autores, “uma fase não tem de seguir a outra... Também é possível 
que as fases possam ser consideradas de outras maneiras... Pode ser circular... 
Outros vêem-no como um sistema de retorno constante onde não se avança 
sem verificar [a fase anterior], onde se progride através das relações anterio-
res e em que as fases do processo avançam simultaneamente até que alguma 
variável forte determine o seu encerramento (e.g. tempo, dinheiro, energia)“ 
(Koberg e Bagnall, 1991: 34).
 
O retorno surge aqui de modo mais evidente do que em qualquer dos mode-
los anteriores, realçando a existência de avanços e recuos num permanente 
questionar do processo. Esta iteratividade está muito presente na estrutura em 
espiral associada ao modelo, apesar desta nunca ter sido formalmente propos-
ta por Koberg e Bagnall. Os modelos que se seguiram (e.g. Buchanan, 1992) 
assumem desde logo que as fases que compõem o processo são realizadas de 
forma iterativa até que uma solução, resposta ou resultado seja identificado. 
A capacidade de desdobramento do processo de design em múltiplos sub-
processos atesta a sua característica fractal (Dubberly, 2004), mantendo uma 
estrutura idêntica mesmo que a escala do projecto e o alcance do problema 
sejam distintos. 

Verifica-se que as dinâmicas de análise e síntese podem ter lugar em qualquer 
momento do processo de design, sendo recorrente a definição do problema e 
da solução mudarem ao longo do processo reiniciando cada fase sempre que 
seja necessário, a partir de novos objectivos ou novas condicionantes (Akin, 
1986). Por norma, o designer inicia o projecto com a análise (como forma de 
compreender o problema em questão) e muda gradualmente para a síntese à 
medida que faz escolhas na procura da solução (Brian Lawson, 1997). Mas 
a relevância crescente atribuída às dinâmicas de síntese é explicada pelas 
mudanças e pela evolução do papel desempenhado pelo designer no processo 
de design.   
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2.1.6. Do “resolutor de problemas” ao designer como interveniente activo 

Ao longo da história do design reconhecem-se dois paradigmas que determi-
nam o modo como se olha para o processo: de um lado, a solução racional de 
problemas sustentada numa visão positivista e, do outro, a reflexão-na-acção 
que é associada a uma visão construcionista da realidade (Dorst & Dijkhuis, 
1995). Para Herbert Simon (1969), o designer é um resolutor de problemas e, 
como tal, o processo enfatiza os aspectos analíticos da actividade de design, 
enquanto para outros como Donald Schön (1983) o designer é um intervenien-
te activo que tem de considerar as limitações da racionalidade técnica e para 
quem os aspectos sintéticos do processo são cruciais. A evolução histórica 
do processo de design dita uma passagem de modelos lineares para modelos 
iterativos (i.e. circulares) que acompanha esta mudança de paradigma.

Assim, a perspectiva por que se opta é estruturante para o entendimento da 
actividade do design, ao moldar a própria esquemática do processo que lhe 
está inerente. A partir dos anos de 1990, a linearidade dos processos de de-
sign (baseados na sequência: problema – análise – solução) é abandonada 
na totalidade e assumida a preponderância das necessidades e interesses dos 
utilizadores ou públicos (Burdek, 2005). Esta tendência ilustra uma trans-
ferência de importância da análise para a síntese no processo de design. Na 
proposta de Richard Buchanan24 (1992), o modelo prático de processo de 
design é mostrado como linear mas há procedimentos que se repetem nas três 
fases intermédias (e.g. pesquisa, construção de cenários, visualização) e que 
induzem dinâmicas circulares ao longo do processo.

Existem vários modelos lineares do processo de design que colocam em fases 
separadas a definição e a resolução do problema, fazendo da primeira uma 
fase de análise, onde são enumerados os elementos do problema e os requisi-
tos da solução (Buchanan, 1992), e da segunda um momento de síntese onde 
a combinação dos diferentes requisitos concorre para o mesmo fim (i.e. a pro-
dução ou concretização). Contudo, as dinâmicas circulares têm lugar mesmo 
em modelos cujo carácter linear parece evidente, estabelecendo muitas vezes 
em cada fase mecanismos de retorno às fases anteriores ou repetindo estraté-
gias de verificação a cada passo. 

24 Richard Buchanan centra os seus 
estudos na retórica (área do seu dou-
toramento) e ensina design em escolas 
como Carnegie Melon. A sua visão do 
processo de design é muito focada na 
prática.
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Mais recentemente, a prevalência dos modelos com configurações circulares 
traduz o reconhecimento da especificidade do processo de design e a com-
plexidade subjacente ao projecto, para onde concorrem dimensões intuitivas, 
racionais, técnicas, pessoais, de contexto, entre outras. Ao ter de conjugar 
todas essas dimensões, o designer necessita de garantir mecanismos de con-
trolo e avaliação e a possibilidade de retorno em cada momento do processo 
de design. 

Tabela 2.2. Modelo de processo e prática de design de Richard Buchanan (1997) - Adaptado de Dubberly (2004: 41)

fases	 objectivos	 actividades características

Visão &  - - - - - - - - - - -	Descobrir ideias e circunstâncias de gestão	
Estratégia	 - identificar visão e estratégia organizacional - - - -	Diálogo
	 - preparar o brief	 Planeamento estratégico
		  Planeamento estratégico de design,
		  com a visão do processo de desenvolvimento de produto

Brief  - - - - - - - - - - - - - -	Identificação e selecção	
	 - identificar e seleccionar as questões 
	 iniciais, funções e recursos a abordar - - - - - - - - - - 	Discussão
		  Pesquisa  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 	 Observação, etc.
		  Construção de cenários
		  Visualização   - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -	 Riscar
		  Planeamento de projecto	 Mapear os conceitos
		  Documentação

Concepção  - - - - - - - 	 Invenção e julgamento.
	 - inventar conceitos de produto possíveis  - - - - - - -	 Pesquisa  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 	 Observação
	 - avaliar que conceitos são viáveis	 Brainstorming  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  	 Mapear os conceitos
		  Construção de cenários
		  Visualização precoce e frequente - - - - - - -	 Esboçar
		  Documentação	 Modelar

Realização  - - - - - - - -	 Disposição e avaliação	
	 - planear e fazer protótipo do produto  - - - - - - - - -	Pesquisa
	 - avaliar por testes do utilizador	 Construção e refinamento de cenários
		  Visualização
		  Construção  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -	 Prototipar
			   Avaliar
			   Prototipar
			   Avaliar

Entrega  - - - - - - - -	 Apresentação	
	 - apresentar protótipo, documentação  - - - - - - - - -	 Apresentação oral
	 - avaliar por testes do utilizador	 Apresentação escrita
		  Demonstração do protótipo

0.

1.

2.

3.

4.
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2.1.6.1. A divergência e a convergência 

A natureza complexa do pensamento exercido pelo designer define também 
a configuração dos modelos. A necessidade de síntese é recorrente nos pro-
cessos de design onde o que resulta (seja uma solução, uma resposta, uma 
questão ou um conceito) surge a partir de dinâmicas alternadas de pensamen-
to, i.e. divergentes e convergentes (Cross, 2006). Ao longo do processo, a 
divergência (que se caracteriza por dinâmicas de análise) acontece quando é 
preciso criar alternativas e dá lugar à convergência quando essas alternativas 
são avaliadas e o conceito ou caminho mais promissor é seleccionado (Bana-
thy, 1996). 

análise síntese

decompor em 
partes

recombinar 
com uma nova 

forma

input ouput

CONVERGÊNCIA

Figura 2.11. Análise / Síntese, Convergência / Divergência - A partir de duas propostas de Dubberly (2004: 22)

DIVERGÊNCIA
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Ao expandir e estreitar o seu percurso de acção de forma intencional, o de-
signer põe em marcha um modo de pensamento que, mais do que funcionar 
circularmente, se expande e contrai à medida que avança e que é essencial à 
criação de ideias e ao conduzir do resultado final. Nigel Cross (2000: 186) 
refere que: “normalmente, o objectivo geral de uma estratégia de design será 
de convergir para uma proposta final, avaliada e detalhada, mas dentro do 
processo de procura desse design final haverá momentos em que será apro-
priado e necessário divergir, para ampliar a pesquisa ou para procurar novas 
ideias e novos pontos de partida. O processo global é portanto convergente, 
mas irá conter períodos de divergência deliberada“. Esta relação está plasma-
da, por exemplo, na visão de Christopher Alexander (1964) quando enuncia 
a decomposição de um problema em parcelas menores (passíveis de ser ana-
lisadas) a que se segue um momento de síntese em que se procede a uma 
recombinação de todas as partes anteriormente consideradas. 

Béla Bánáthy25 desenvolve os seus estudos sobre divergência e convergência 
no âmbito da teoria de sistemas26 e das dimensões sociais associadas, mas 
as suas constatações podem ser aplicadas ao processo de design uma vez 
que o autor estabelece essa possibilidade e a ela se refere especificamente. O 
design é referenciado como uma acção intencional, um processo de criação 
de mudança no meio envolvente, no qual o pensamento próprio do designer 
é importante. O que permite inferir que qualquer discussão sobre um modelo 
deve considerar quem o exerce, pois é o designer quem determina aquilo que 
vai ser criado e como (Bánáthy, 1996).

Para Bánathy (1996) as características essenciais no desenvolvimento do pro-
cesso são: 

1) confiança e coragem (i.e. a vontade de assumir riscos com convicção); 

2) sensibilidade em relação à situação particular, o que implica percepcionar 
para além do óbvio; 

3) flexibilidade, para aceitar diferentes soluções de design ou abandoná-las; 

4) tolerância à ambiguidade;

5) capacidade de alternar entre a análise e a síntese de forma iterativa. 

25 Béla Heinrich Bánáthy (1919 - 2003) 
é um cientista social Húngaro radicado 
nos EUA, fundador do International 
Systems Institute e um dos autores mais 
importantes nas teorias de sistemas.

26 As teorias dos sistemas enqua-
dram-se num paradigma analítico de 
linearidade causal em que o fenómeno 
observado é dividido em partes e cada 
parte é isolada e examinada separada-
mente. A perspectiva sistémica estuda 
os componentes dos fenómenos, a inte-
racção entre eles e a relação com o seu 
ambiente alargado.
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As dinâmicas de divergência e convergência (exploração e escolha, respecti-
vamente) são determinadas conjuntamente e sucedem-se no desenvolvimento 
do projecto. Esta abordagem insere-se nas teorias dos sistemas e considera 
que pensar novos sistemas implica, por parte de quem projecta, a capacidade 
de antever as possibilidades e imaginar a sua aplicação. A primeira parte do 
processo é constituída por diferentes imagens alternativas do novo sistema, 
das quais se faz uma selecção e se escolhe a melhor (i.e. constrõe-se uma 
imagem do futuro sistema).

Mas a contribuição de Béla Bánáthy para o processo de design deve ser con-
siderada para além do modelo e das ideias sobre dinâmicas de divergência 
e convergência que desenvolve. Ao definir a necessidade de determinadas 
capacidades e competências que o designer deve ter, Bánáthy introduz no 
processo uma dimensão individual que reforça o papel desempenhado pelo 
designer e traça um novo caminho para o estudo do pensamento de design, 
questionando a natureza dos próprios modelos. As diferenças entre as aborda-
gens propostas podem também ser entendidas no modo como alguns modelos 
procuram regular o processo (i.e. determinando como fazer) enquanto outros 
se focam na sua descrição (i.e. registando como foi feito).
 

Génese Sistema 
Futuro

Figura 2.12. Dinâmicas de convergência / divergência - Adaptado de Bánáthy (1996: 75)
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2.2. Modelos descritivos e modelos prescritivos

A evolução do estudo do processo de design e a formulação de modelos capa-
zes de o definir que aconteceu desde a década de 50 do século XX resulta na 
abertura da disciplina à reflexão e à crítica. Tal acontece a partir do momento 
em que os modelos permitem visualizar o processo e o tornam mais inteli-
gível (Lawson, 1997). Desde os primeiros modelos até ao presente vai-se 
gradualmente perdendo o carácter mais descritivo do processo de design e 
dando lugar a esquemas mais prescritivos. Esta tendência pode ser explica-
da, em parte, pelas exigências actuais que pela complexidade crescente que 
apresentam implicam processos cada vez mais optimizados. Os modelos des-
critivos descrevem as acções e procedimentos do designer (e.g. as propostas 
de Christopher Alexander ou John Chris Jones) enquanto os prescritivos pro-
curam regular o processo e orientar o designer (e.g. os modelos de Koberg e 
Bagnall ou Buchanan).
 
Os modelos descritivos resultam de levantamentos rigorosos sobre a prática 
do design e estão na base do desenvolvimento de teoria, o que talvez explique 
o serem utilizados sobretudo no ensino, formação e investigação de design 
(Wynn e Clarkson, 2005). No caso dos modelos prescritivos, estes configuram 
as “boas práticas” e têm como objectivo melhorar a eficácia e incrementar a 
eficiência nas diferentes fases do projecto de design. Por constituírem proce-
dimentos concretos e verificados, são geralmente direccionados para públicos 
e domínios específicos (i.e. estão frequentemente alinhados com as perspecti-
vas da gestão do design e da direcção criativa em relação ao projecto). 

Muitos dos estudos mais recentes caracterizam-se por abordagens em que 
os seus autores pensam sobre o design no plano ideal (i.e. modelos prescri-
tivos) e poucos descrevem aquilo que os designers de facto fazem enquanto 
projectam (i.e. modelos descritivos). A relevância assumida pelos modelos 
prescritivos resulta da sua maior capacidade para produzir resultados a partir 
de recomendações (i.e. prescrevem directrizes, técnicas, etc.) e de se cen-
trarem no objectivo de melhorar o desempenho em aspectos específicos do 
projecto (Wynn e Clarkson, 2005). 
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Horst Rittel (1972) é muito crítico dos modelos de processo de design 
prescritivos, por entender que estão desligados do exercício de design que 
efectivamente tem lugar e representam apenas uma estrutura normativa. 
Este autor considera que os modelos descritivos reflectem melhor a natureza 
orientada para a solução e a necessidade de gerar uma ideia prévia de solução 
no início do processo, que caracterizam o pensamento de design. Apesar da 
maior prevalência dos modelos prescritivos nos últimos anos, as duas abor-
dagens apresentam virtudes e fragilidades. 

As características específicas de cada modelo advêm da sua natureza intrín-
seca e determinam uma visão centrada na solução (modelos descritivos) ou 
no problema (modelos prescritivos). A questão é colocada ao nível em que o 
designer actua e de que forma o faz: 

- no plano estratégico, determinando como fazer; 

- no plano táctico, assumindo como faz; 

- no plano técnico, considerando os meios e as ferramentas que permitam 
concluir a acção. 

Utilizando estes três planos como referência, os modelos descritivos apresen-
tam uma dimensão táctica mais vísivel, os modelos prescritivos colocam a 
ênfase na estratégia, mas ambos têm de considerar as condicionantes técnicas.   

Para além da sua natureza descritiva ou prescritiva, a configuração proposta 
para o modelo de processo de design indicia também a perspectiva adoptada 
pelo autor. Por exemplo, muitos dos modelos construídos a partir da proposta 
em “duplo-diamante” de Bánáthy (1996) procuram compromissos entre os 
diferentes níveis de actuação do designer, apresentam estruturas mais lineares 
e flexíveis e consideram mecanismos de retorno entre as etapas. Embora a 
investigação desenvolvida sobre a metodologia projectual desde os anos de 
1950 seja extensa, não existe um modelo comummente aceite como capaz de 
descrever e definir o processo de design (Wynn e Clarkson, 2005).
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2.2.1. Classificação dos modelos de processo de design

A actividade de design é reconhecida pela multiplicidade de áreas que atra-
vessa, pela interdisciplinariedade, pelo seu foco em problemas mal definidos 
e pela diversidade de abordagens existentes, o que torna difícil sistematizar 
os modelos de forma satisfatória (Rittel e Webber, 1984). Têm sido feitas 
algumas tentativas para encontrar uma classificação para os modelos de 
processo de design (e.g. Bonsiepe, Kellner e Poessnecker, 1984, Ximenes 
e Neves, 2008), contudo as categorias encontradas não traduzem todos os 
processos e as diferentes perspectivas possíveis. Os parâmetros utilizados 
surgem frequentemente associados à configuração (linear / circular), à natu-
reza (prescritivo / descritivo) e à flexibilidade (feedback) dos modelos. 

Gui Bonsiepe (1984) sugere uma classificação dividindo os modelos de pro-
cesso de design por quatro tipologias: 

- modelos lineares; 

- modelos em que existe a presença de feedback; 

- modelos circulares; 

- modelos com flexibilidade entre as etapas. 

Embora Bonsiepe esclareça que se trata de uma classificação respeitante à 
macro-estrutura do processo de design, em rigor as tipologias encontradas 
são apenas indicativas (i.e. sem critérios definidos para analisar e classificar 
os modelos), o que torna esta classificação muito difícil de aplicar.

Com a convicção de que mais importante que agrupar os modelos seria con-
solidar parâmetros que os tornassem comparáveis, Ximenes e Neves (2008) 
apontam quatro elementos como características de diferenciação entre eles. 
Assim, os modelos podem ser classificados quanto: 

- à atitude adoptada na configuração do modelo, i.e. descritivo ou prescritivo; 

- à ordem das etapas, i.e. linear ou cíclica; 
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- à flexibilidade das etapas, i.e. temporal ou atemporal; 

- à sua estrutura, i.e. instrumental ou processual. 

Considerando estes parâmetros cada processo de design pode ser explicado 
pelas suas características mais evidentes e, segundo os autores, comparado 
com outros de forma rigorosa (Ximenes e Neves, 2008).

A proposta de classificação de cada modelo é feita a partir uma ficha deta-
lhada. A comparação das fichas dos diferentes modelos permite formalizar 
categorias e tornar mais visíveis as relações entre os diferentes processos de 
design: 

- a primeira classificação é feita em relação à tipologia da metodologia esco-
lhida (i.e. se o modelo descreve a prátcia do design como ela é ou se formula 
um conjunto de procedimentos normativos que o designer deve seguir);

- a segunda categoria diz respeito à organização formal do processo, que pode 
apresentar-se como linear (com cada fase a começar apenas quando a anterior 
termina) ou cíclica (com cada fase a apresentar diferentes possibilidade de 
ligação com a fase seguinte ou a anterior); 

- a terceira classificação refere-se à flexibilidade das etapas que compõem o 
modelo, podendo o fluxo das etapas ser contínuo e uniforme, sem retornos 
flexíveis (e, como tal, temporal) ou ser constantemente interrompido, o que 
permite avanços e recuos (tornando-se atemporal);

- a quarta e última classificação concerne à estrutura instrumental ou proces-
sual do modelo em questão, concretizando ou não a existência de mecanismos 
de controlo e avaliação (Ximenes e Neves, 2008).

Desde logo, esta proposta de classificação parece descartar a possibilidade de 
compromisso entre modelos de pendor descritivo e prescritivo, deixando sem 
categoria algumas propostas (e.g. os modelos em duplo-diamante). 
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Esta classificação dos processos de design permite sistematizar as diferentes 
propostas e estabelecer uma visão de conjunto da metodologia projectual do 
design ao longo do tempo. É um passo importante para compreender melhor 
a própria natureza da actividade (Bonsiepe, Kellner e Poessnecker, 1984), 
mesmo que seja necessário ressalvar que qualquer modelo de processo de 
design é uma abstração que visa explicitar de forma simples uma realidade 
complexa (i.e. implica sempre simplificar reduzindo à sua essência um fenó-
meno). Contudo, a contribuição feita pelos estudos sobre a metodologia do 
design é importante para definir o campo disciplinar e a evolução do designer 
como profissional. 

2.2.2. A aplicação do processo de design a outros campos disciplinares

A interdisciplinaridade é uma das suas características centrais do design, 
trazendo campos disciplinares distintos para o seu e fazendo uso de conhe-
cimento emanado de diversas áreas (Cross, 2001). A corrente em sentido 
contrário com o design a convergir para outras disciplinas ou a contribuir 
para as explicar é uma vertente recente. É com o reconhecimento da especifi-
cidade própria do processo de design e a contribuição da metodologia para a 
definição da disciplina que o papel do design passa a ser encarado fora do seu 
campo de acção corrente (Kimbell, 2011). Pode,assim, o modelo de proces-
so de design contribuir para descrever e explicar processos criativos noutras 
áreas disciplinares?

Os modelos de processo de desig enunciados escolhem quase sempre uma 
perspectiva particular, em função da sua própria natureza e da visão de design 
que assumem (e.g. entendendo o designer como um resolutor de problemas ou 
como um actor social). O modelo proposto no estudo coordenado por George 
Cox (2005) para o Design Council27 inclui um registo exaustivo da activi-
dade do design em múltiplas áreas da profissão (e.g. design gráfico, design 
industrial, design de interacção, etc.). Esta configuração apresenta uma dupla 
dimensão descritiva e prescritiva, simultaneamente enunciando e regulando a 
evolução do projecto e o pensamento específico inerente a cada fase.

27 Design Council é uma instituição 
britânica dedicada ao design e conside-
rada de interesse público, que começa 
em 1944 como Industrial Design Coun-
cil. Os seus objectivos são “inspirar um 
novo pensamento de design, estimular 
o debate público e manter informada 
a política do governo, para melhorar a 
vida quotidiana e enfrentar os desafios 
futuros no presente”.
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2.3. O modelo Duplo-Diamante do Design Council 

A proposta do Design Council (2005) para sistematizar o processo de design 
é feita a partir da observação da prática quotidiana de inúmeros designers em 
diferentes áreas. Ao registar os procedimentos e o pensamento subjacente 
ao desenvolvimento de cada projecto, identificam-se os diferentes tipos de 
abordagens ao longo do processo (e.g. estratégias criativas, síntese / análise). 
Embora não se possa avançar com um processo de design único e aplicável 
a todas as situações, é possível traçar um território para onde convergem as 
principais questões e especificidades da profissão (Cox, 2005). 

No seu relatório em 2007, o Design Council reconhece que “não existe 
consenso quanto a um modelo único de processo de design para uma boa 
prática, mas o processo de design, assumindo uma configuração [geral] que 
funcione para uma dada organização, pode ser benéfico [para outras]“. Nesta 
perspectiva, um modelo aglutinador das múltiplas áreas do design, capaz de 
demonstrar com rigor a estrutura inerente ao processo de design reveste-se 
de grande utilidade, quer para as organizações, quer para a profissão e para a 
disciplina. 

Figura 2.13. Modelo de processo de design em duplo-diamante - Design Council (2005)
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A proposta em forma de duplo-diamante do Design Council apresenta 4 
fases (descobrir, definir, desenvolver e implementar), interligadas entre si 
e passíveis de repetição, mostrando os diferentes tipos de pensamento que 
os designers utilizam no decorrer da sua actividade. As etapas estabelecidas 
descrevem os processos de design estudados no extenso trabalho do Design 
Council em 2005 e constituem quase um arquétipo do processo de design. O 
esquema do processo de design enuncia as etapas que constituem o projecto 
e que se articulam entre si numa dinâmica de retorno contínuo. 

Cada uma das fases estabelece objectivos determinados e configura procedi-
mentos específicos que permitem passar para a fase seguinte do projecto. O 
que caracteriza cada etapa resulta também do tipo de pensamento aplicado 
(i.e. análise ou síntese) e das acções do designer no desenrolar do processo. 

Figura 2.14. Fases desenvolvidas do modelo (Descobrir, Definir, Desenvolver, Implementar) 

Definir Desenvolver ImplementarDescobrir

EXPLORAR IDENTIFICAR CONCEBER VERIFICAR

Quais são as 
necessidades e 
percepções dos 

nossos utilizadores 
e/ou públicos? 

Definição do 
problema

COMPREENDER DETERMINAR CRIAR VALIDAR

Motivação, empatia 
e interesse pela 
temática. Qual é 

o contexto e quais 
as associações 
pertinentes?

Várias direcções 
a seguir e 

múltiplas soluções 
encontradas. Qual a 
solução desejável e 

qual a possível?

E funciona? Testar 
de forma simples 
a solução permite 

determinar o 
impacto e a sua 

validade.

revisão do conceitoanálise de viabilidade ‘briefing’
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A fase Descobrir começa com uma ideia inicial que marca frequentemente 
o princípio da abordagem projectual. Para identificar as áreas específicas e o 
contexto do projecto, o designer tem necessidade de conhecer o meio envol-
vente e recolher a informação necessária para o começo do projecto (e.g. 
bibliografia, estudos de mercado, design research groups28). A investigação 
caracteriza a fase inicial do processo de design e a “descoberta” acontece 
sobretudo num primeiro contacto com o tema. 

Com um conjunto de ideias normalmente disperso e extenso, é necessário 
proceder à triagem, selecção e escolha das que podem ser viáveis e ofere-
cer soluções possíveis. Na fase Definir faz-se a análise aprofundada de toda 
a informação recolhida anteriormente, define-se o problema e escolhe-se a 
direcção a seguir. Deste procedimento resulta um briefing onde se define cla-
ramente o problema e se esboça um plano de abordagem. A importância de 
chegar a um briefing perfeitamente definido antes do processo de concep-
ção é essencial para a discussão da futura viabilidade e aplicação prática das 
ideias avançadas.  

Na passagem para a fase Desenvolver abre-se uma nova etapa no processo 
de design onde se procura refinar os conceitos propostos para a resolução do 
problema identificado nas fases precedentes. É o momento em que o pro-
jecto concretiza o conceito e avança para um resultado (e.g. um produto ou 
serviço). O designer utiliza técnicas e métodos criativos com o intuito de pro-
duzir visualizações, protótipos, testes e cenários de aplicação que permitam 
materializar e concretizar o resultado final do processo. No entanto, é ainda 
necessário implementar e validar o projecto através de testes finais e avalia-
ção dos resultados. 

A fase Implementar é onde o conceito desenvolvido é produzido e lançado e 
onde se determinam eventuais constrangimentos ou problemas na produção. 
Nesta fase final do processo de design há ainda lugar à medição do impacto 
do projecto (e.g. a sua eficiência ou eficácia) e a um balanço específico das 
diferentes etapas do processo (e.g. ideias que tenham surgido e sido descar-
tadas podem ser identificadas como passíveis de integrar um novo processo 
de design).

28 Design research groups são unida-
des de investigação que existem no seio 
de grandes empresas e cujo principal 
objectivo é gerar novas ideias a par-
tir da aplicação de um pensamento de 
design (i.e. laboratórios de ideias).
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Apesar da aparente linearidade do modelo proposto, ao longo de todo o pro-
cesso verificam-se passos intermédios de avaliação e revisão da ideia e do 
conceito que validam (ou não) a passagem à fase seguinte, testando a quali-
dade do trabalho efectuado e a validade do conceito escolhido. Desta forma 
a avaliação concretiza-se como essencial a qualquer processo de design ao 
permitir a aferição dos resultados. Este passo contribui para a permanente 
ligação entre cada fase do processo e deixa em aberto a possibilidade de vol-
tar atrás e recomeçar de novo em qualquer momento do projecto.

2.3.1. A representação gráfica do modelo

A escolha do duplo-diamante para a configuração gráfica do processo de 
design permite uma visão integrada das etapas que o compõem, mapeia os 
aspectos divergentes e convergentes do processo e enuncia as dinâmicas de 
pensamento subjacentes ao trabalho do designer.  A representação gráfica em 
duplo-diamante do modelo é uma estrutura suficientemente flexível, capaz de 
assimilar as características de cada projecto. Na verdade, o modelo em ques-
tão tem sido classificado como divergente-convergente pela sua configuração 
(Bánáthy, 1996) e por tornar visível a necessidade de desenvolver dinâmicas 
conjuntas de pensamento divergente e convergente à medida que o projecto 
avança. 

Descobrir
informação

Definir
problema

Desenvolver
soluções

Implementar
validação

>>>

>>>
>>>

>>>

  DIVE
RGENTE

  DIVE
RGENTE

  SÍ
NTES

E

  CONVERGENTE

  SÍ
NTES

E

  CONVERGENTE

  ANÁLISE

  ANÁLISE

Figura 2.15. Modelo em duplo-diamante: pensamento divergente e pensamento convergente, análise e síntese
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Ao iniciar um projecto, os designers entram na fase Descobrir com uma aber-
tura de pensamento grande para permitir que um número alargado de ideias e 
influências possam fluir. Após esta etapa, o pensamento do designer torna-se 
convergente ao produzir uma síntese a partir de toda a informação recolhida 
e da qual resultam elementos conclusivos. É o que acontece na fase Definir 
onde se formula o problema ou questão a que o designer tem de dar resposta 
no final do processo de design. Verifica-se, assim, a necessidade de sintetizar 
os resultados da fase anterior num número mais reduzido de possibilidades, 
de modo a definir claramente o foco a partir das oportunidades identificadas. 
O pensamento convergente é essencial para que os designers encontrem sen-
tido em tudo o que é recolhido pelo exercício de pensamento divergente que 
tem lugar antes, mesmo que de seguida se inicie outra fase de divergência. 

A representação gráfica em forma de diamante duplo escolhida para este 
modelo permite visualizar: 

- as diferentes dinâmicas de pensamento que enformam o desenvolvimento 
de um projecto;

- as etapas de análise e síntese que se articulam entre si para chegar a um 
resultado;

- a flexibilidade do processo de design. 

Esta esquemática do modelo permite compreender o funcionamento elemen-
tar do processo criativo em design, descrevendo o modo como os designers 
trabalham e pensam. O carácter abstracto do modelo permite questionar a 
possibilidade de aplicação a outras áreas disciplinares, nomeadamente aque-
las que também se caracterizam por processo criativos e apresentam uma 
dimensão projectual. 
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Síntese conclusiva

As ideias-chave do capítulo II são:

1) O processo de design configura um conjunto de procedimentos, práticas 
e princípios que os designers aplicam com vista à concretização do projecto. 
É um processo intencional, iterativo e evolutivo (Swann, 2002), que visa a 
resposta a um problema ou questão por via da aplicação de uma linguagem 
específica (Cross, 1982). 

2) Os modelos de processo de design procuram compreender, sistematizar 
e explicitar o processo em design e descrever ou regular a actividade do de-
signer, dependendo da sua abordagem podem ser de natureza descritiva ou 
prescritiva. 

3) A evolução histórica do processo de design pode ser traçada no percurso 
percorrido desde o entendimento do designer como resolutor de problemas 
até assumir um papel de interveniente activo, que contribui para a discussão 
da própria natureza do design como disciplina. Ao longo do tempo, a discus-
são em torno dos modelos de processo de design disponibiliza um campo 
fértil na produção teórica sobre o tema.

4) O pensamento de design é exercido no âmbito de qualquer processo de 
design e configura uma forma de pensar particular que se traduz num processo 
próprio, fazendo uso de dinâmicas divergentes e convergentes de pensamen-
to. A análise e a síntese presentes no pensamento dos designers estabelecem 
uma articulação particular entre si: a capacidade analítica reúne informação 
e conhecimento, abrindo possibilidades para o problema e a capacidade de 
síntese propicia as escolhas, convergindo para uma solução.  

5) O modelo duplo-diamante do Design Council é o exemplo de um mo-
delo que resulta de um estudo alargado a muitas áreas do design. A sua 
configuração em forma de diamante ilustra o tipo de pensamento (divergente 
e convergente) inerente ao processo e o seu carácter iterativo. Por ser trans-
versal às diferentes áreas concretiza uma proposta de grande abrangência que 
indicia a possibilidade de ser aplicado a outros campos, nomeadamente ca-
racterizados por uma abordagem projectual e um processo criativo.   





DESIGN E GASTRONOMIA
capítulo III
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3. O processo criativo do design e a gastronomia

A relação entre os territórios do design e da gastronomia existe há muito, 
desde logo através dos utensílios utilizados e nos espaços de refeições. No 
entanto, apenas nos últimos anos se verifica uma proximidade entre estas áre-
as, sustentada numa discussão mais vasta. Em termos históricos, os campos 
do design e da gastronomia possuem uma relação funcional e só recente-
mente a alimentação é trazida para a perspectiva do design, a propósito de 
matérias como a consciência colectiva, a tradição, o carácter instrumental ou 
recreativo do acto de comer (Raymond, 2008). 

Talvez o paralelo mais evidente entre os dois campos resulte da natureza 
dos processos envolvidos; como defende Stephen Bayley (1991) “a cozinha 
implica a concepção e execução de uma ideia, com os componentes funcio-
nais concretizados num todo aprazível... tal torna-a similar ao design”. Os 
diferentes passos, lineares ou sequenciais que compõem os processos con-
duzem a um resultado final complexo e multidisciplinar, que cumpre uma 
função ou objectivo. 

Em Food, Design and Culture, uma das primeiras publicações que reúne estas 
duas temáticas, Claire Catterall (1999: 33) afirma que “tal como o design que 
quando considerado superficialmente pode ser facilmente entendido como 
mais estilo que conteúdo, o mesmo pode ser dito da alimentação. Uma verda-
deira valorização do design abrange um entendimento da sua história, da sua 
capacidade de alterar a configuração do mundo e o modo como interagimos 
com ele, do progresso tecnológico e das conquistas criativas, da compreensão 
de nós mesmos e do ambiente. A alimentação representa quem somos, a nossa 
cultura e sociedade; alimenta os sentidos e as emoções; cria laços e mostra-
nos o nosso lugar no mundo e em relação às outras pessoas“. 

No design como na gastronomia verifica-se uma combinação de um 
pensamento artístico com dimensões de carácter científico e tecnológico, 
com vista a um resultado; ou seja, um processo desencadeado por uma ideia 
e componentes elementares (e.g. tipos de letra ou ingredientes) e que através 
de uma abordagem criativa e de uma intenção específica são transformados 
em algo diferente (Brizzio, 2010). 
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3.1. Design e gastronomia: conceitos associados

Quando se refere ‘gastronomia’ coloca-se a discussão num campo complexo 
para onde convergem dimensões sociais e culturais importantes (i.e. a ali-
mentação pressupõe mais do que o mero suprir de uma necessidade básica). 
A percepção da ‘comida’ como elemento essencial à sobrevivência huma-
na perde-se na sociedade contemporânea onde a alimentação se tornou um 
“espelho cultural”. As opções e escolhas feitas pelos indivíduos reflectem o 
seu estilo de vida, os seus valores e as suas crenças (i.e. os hábitos alimenta-
res criam quadros conceptuais muito para além da nutrição) (Belasco, 2008). 
Antunes dos Santos (2005) considera que “há hoje uma obsessão pela história 
da mesa, fazendo com que a gastronomia saia da cozinha e passe a ser objecto 
de estudo com a devida atenção ao imaginário, ao simbólico, às representa-
ções e às diversas formas de sociabilidade activa”. Não obstante, importa 
explicitar o alcance destes termos.

Para além da evidente relação com palavras como alimentação ou alimentos, 
há ainda que considerar os termos específicos da indústria alimentar e do 
sector gastronómico como culinária, gastronomia ou cozinha. Assim, 
entende-se que:

- alimentação refere-se às substâncias materiais ingeridas pelos seres humanos 
para responder a uma necessidade vital de nutrição;

- culinária diz respeito ao processo de transformação que torna os alimentos 
passíveis de ser consumidos (i.e. envolve a produção do prato);

- gastronomia abrange a noção de degustação e encara o acto de comer como 
uma necessidade de cariz social (i.e. considera a “experiência” e a partilha de 
uma refeição);

- cozinha, no sentido de cuisine, define um construto cultural que sistematiza 
as práticas culinárias (i.e. técnicas, ingredientes) e configura uma linguagem 
disciplinar própria.
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3.1.1. Os níveis de intervenção do design na gastronomia

A dimensão social do acto de comer é presentemente reconhecida como um 
activo cultural capaz de reflectir o espírito e estilo de vida de uma sociedade 
(Raymond, 2008). A relação do design com os alimentos emerge desta 
tomada de consciência e resulta do interesse manifestado pelos designers em 
inúmeros aspectos da cultura da alimentação, desde projectos do espaço da 
‘cozinha’, objectos usados no acto de preparar e consumir alimentos, sistemas 
de produção e distribuição alimentar, novos ingredientes e a sua preparação 
e consumo (ver e.g. Guixé, 2010; Brétillot, 2010). Muita da investigação 
desenvolvida nos últimos anos traduz-se em novos desafios para o design e em 
soluções inovadoras para a gastronomia. Por um lado, a alimentação oferece 
um novo território e um conjunto de temáticas à medida do pensamento 
desenvolvido pelos designers e por outro absorve uma linguagem particular 
do design (i.e. aplica conhecimento, modelos e processos de design).

Quando a questão se coloca na relação do design com a ‘comida’, podem 
identificar-se diferentes campos de intervenção aplicados aos alimentos e à 
gastronomia. Uma destas perspectivas é concretizada por Paola Antonelli29 
(em entrevista a Twilley, 2010) que propõe uma intervenção a três níveis: 

1) a nível molecular (e.g. os alimentos funcionais ou os geneticamente 
modificados) na procura de soluções que potenciem o valor alimentar 
e a tomada de consciência face aos alimentos (i.e. o plano das mudanças 
estruturais que podem ser aplicados aos alimentos e que podem beneficiar a 
eficiência alimentar mundial); 

2) à escala do objecto propriamente dito (e.g. talheres, pratos) ou no 
entendimento da comida como um objecto de design desenhado por uma 
civilização ou cultura (e.g. as diferentes formas da “pasta” italiana) e 
“projectado” ao longo de inúmeras gerações;

3) na concepção e construção dos sistemas mundiais de produção e distri-
buição de alimentos (e.g. sustentabilidade, coesão social), procurando 
optimizar o sistema e reduzindo o desperdício. 

29 Paola Antonelli (1963) é arquitecta 
de formação mas a sua carreira tem sido 
feita no campo da curadoria, do design 
e da educação. Desde 1994 é curadora 
do departamento de Design e Arqui-
tectura do MoMA e em 2012 torna-se 
o primeiro director de I&D do museu.
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O papel desempenhado pelo design no domínio da gastronomia tem um 
impacto considerável no modo como as pessoas hoje em dia escolhem, 
preparam e apreciam a comida. Segundo Paola Antonelli (Twilley, 2010), 
o pensamento de design, a metodologia projectual e os processos de design 
conferem ao designer a possibilidade de actuar nos diversos níveis de 
investigação e projecto no campo da gastronomia. A tabela -- relaciona os 
níveis de aplicação, as disciplinas que contribuem em cada nível e os conceitos 
específicos de design que daí resultam.  

Na aplicação do design ao nível “molecular” a contribuição do design acontece 
sobretudo na aplicação das suas metodologias e processos a problemas 
relacionados com os alimentos e a alimentação ou no exercício de um tipo 
de pensamento do design transposto para estas áreas, no desenvolvimento 
de novos alimentos ou a produção alternativa de outros (e.g. o hamburger 

Tabela 3.1. Níveis de aplicação do design à gastronomia: uma proposta concertada a partir das propostas de Paola 
Antonelli (Twilley, 2010).

MOLECULAR

OBJECTO

SISTEMA

níveis de aplicação
(Antonelli, 2010)

- genética
- nutrição
- física
- química
- nanotecnologia

- agricultura
- economia
- ecologia
- geopolítica
- educação

- comunicação
- história
- psicologia
- sociologia
- semiótica

disciplinas relacionadas

- sustentabilidade
- activismo
- coesão social

- cultura material
- crítica
- informação

- investigação
- inovação
- tecnologia

conceitos de interesse para o design

A INTERVENÇÃO DO DESIGN NO CAMPO DA GASTRONOMIA
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de carne criada em laboratório). Aqui reside, segundo Paola Antonelli, um 
caminho “de revoluções ainda por testar” que encerra um grande potencial 
mas não se encontra desenvolvido (Twilley, 2010). O mesmo acontece 
com o terceiro nível de aplicação, que se refere aos sistemas de produção e 
distribuição dos alimentos e produtos alimentares. A intervenção do design a 
este nível deve ser entendida em projectos específicos uma vez que o design 
pode ser útil para pensar sobre os sistemas mas não possui a capacidade de 
intervir directamente (Twilley, 2010). Como refere Paola Antonelli, existe um 
potencial de conhecimento que pode reverter para os vários intervenientes no 
processo que não é despiciente. Conceitos como sustentabilidade, activismo 
e coesão social estão presentes nas questões levantadas a este nível, pelo 
que a contribuição do design ao nível do sistema conduz muitas vezes a um 
lado de intervenção mais político. Tanto o nível molecular como o nível do 
sistema são considerados interessantes para a aplicação do design mas onde 
no presente esta apenas se verifica esporadicamente. É ao nível do objecto 
que o design mais se afirma.

A este nível importa referenciar conceitos como cultura material (e.g. uso 
de objectos relacionados com os alimentos) a comunicação e a produção de 
significado (e.g. uma chamuça ou um croissant podem ser encaradas como 
ícones culturais e representar a herança gastronómica de um país, de um povo 
ou de uma religião). Os alimentos surgem primeiramente associados à sua 
produção, transformação e consumo, mas encontram-se também fortemente 
enraizados linguística e culturalmente (i.e. reflectem uma dimensão social 
e cultural relevante). A aplicação do design ao nível do “objecto” conduz 
frequentemente à dimensão da identidade, enunciada por Belasco (2008) 
como uma das variáveis temáticas da alimentação. O truísmo de Brillat-
Savarin30 “somos o que comemos” permite duas abordagens possíveis: uma 
a partir da perspectiva cultural e outra assente na noção material: a primeira 
resulta na identidade enquanto a segunda parte da identidade para decidir que 
“comemos o que somos”. 

Ao longo do tempo o design tem procurado soluções para os problemas 
colocados pelo mundo da gastronomia, na relação estabelecida pelas matérias-
primas e a sua preparação, no campo teórico e na criação de objectos que 

30 O filósofo e gastrónomo francês Jean 
Anthelme Brillat-Savarin (1755–1826) 
enuncia o aforismo Diz-me o que 
comes e dir-te-ei quem és, juntamente 
com outros nove, sendo o primeiro dos 
quais: o universo não é nada sem vida, 
e tudo o que vive se alimenta (Brillat-
Savarin, 2010: 33).
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reforçam a ligação entre os indivíduos e os alimentos. Projectar estes objectos 
(e.g. taças, mesas ou facas) é uma actividade desde sempre reconhecido como 
fazendo parte da esfera do design. Mas, literalmente, “desenhar” a comida 
(e.g. novos tipos de “pasta”) implica aceitar que estamos perante um exercício 
de design sobretudo no domínio da comunicação e da produção de significado 
(i.e. de semiótica), mesmo que os alimentos cumpram as suas funções mais 
elementares como a nutrição (Twilley, 2010). 

As áreas da alimentação e da gastronomia onde o design tem um papel 
importante podem identificar-se no momento de:

1) conceber ferramentas para cozinhar alimentos (para a sua preparação, 
transformação e preservação);

2) projectar os utensílios de mesa e todos os  instrumentos necessários para 
apresentar os alimentos e levá-los da mesa até à boca;

3) definir o simbolismo e o carácter de representação que emana do ritual da 
mesa, para além da sua dimensão funcional;

4) desenvolver os próprios alimentos, como algo que é produzido por oposição 
ao que é simplesmente recolhido da natureza e cozinhado (e.g. o desenho 
característico do macarrão é projectado para assegurar uma cozedura correcta 
e para reter o molho de modo eficaz).

A aplicação do design ao nível do “objecto” assenta sobretudo no exercício 
criativo de repensar os alimentos na mesa, na cozinha (nomeadamente 
ao projectar artefactos e ambientes) mas também no que diz respeito 
ao desenvolvimento dos produtos alimentares propriamente ditos. A 
associação entre design, gastronomia, ciência e arte têm contribuído para o 
estabelecimento de hábitos alimentares novos ou renovados frequentemente 
pela pela conjugação do binómio tradição / inovação (Capella, 2013).

As escolhas no campo da alimentação e da gastronomia traduzem uma visão 
do mundo que é tanto cultural e social como moral e que resulta de uma 
inter-relação complexa entre a identidade (pessoal e social) do consumidor, 
as questões de conveniência (e.g. preço, disponibilidade) e um sentido de 



Design-en-place  /  107 

responsabilidade (i.e. a consciência das consequências dessas escolhas) 
(Belasco, 2008). As questões relacionadas com conveniência, identidade 
e responsabilidade (i.e. as variáveis propostas por Warren Belasco, 2009) 
podem ser encontradas em qualquer dos níveis de aplicação do design dada 
a complexidade das conexões estabelecidas. Em circunstâncias específicas 
uma das variáveis pode prevalecer em relação às outras mas, em cada escolha 
alimentar ou gastronómica de um indivíduo, dificilmente se pode isolar 
apenas uma das múltiplas dimensões que esta contém.

3.1.2. Aplicação de um modelo de processo de design à alta cozinha

Como campos criativos que são, o design e a gastronomia podem ser 
encarados a partir da perspectiva comum sobre a criatividade. Trata-se de 
uma prática contínua que consubstancia um exercício de pensamento cujo 
objectivo é ver para além dos limites, desafiar as soluções existentes e 
desenvolver ideias novas, independentemente da área em foco. Partindo da 
premissa que o design concretiza uma forma de “pensar” específica com vista 
à criação de algo “concreto”, o seu processo criativo e a especificidade da sua 
metodologia espelham essa natureza. Também o processo culinário (i.e. os 
procedimentos e acções inerentes ao acto de cozinhar e ao desenvolvimento 
de novos pratos) pode configurar um pensamento e um modo de trabalhar de 
carácter criativo. Quer num campo, quer noutro, a procura de soluções ou 
respostas para problemas ou questões faz com que os processos de design e 
da gastronomia apresentem características semelhantes.

Num prato ou refeição, o processo criativo utilizado por chefs no planeamento, 
preparação e execução mostra preocupações idênticas às subjacentes a um 
projecto de design (e.g. a consciência do próprio processo e a existência 
de múltiplas estratégias possíveis ao longo do percurso). A existência de 
uma “dimensão projectual” nos dois processos criativos faz com que o 
surgimento de ideias, a formulação de um conceito e o seu desenvolvimento 
até ao resultado final se verifiquem de forma análoga, sobretudo em áreas da 
gastronomia onde o papel do chef é preponderante e existe uma dimensão 
conceptual assumida (e.g. a alta cozinha31).  

31 O termo alta cozinha (do francês 
Haute Cuisine) descreve uma aborda-
gem culinária caracterizada por uma 
preparação meticulosa e uma apre-
sentação cuidada dos pratos servidos, 
normalmente entendidos como uma 
“experiência” (por oposição a “pro-
duto”) e ancorados na valorização 
da autoria. Na alta cozinha, os pratos 
são normalmente resultado de uma 
abordagem técnica muito rigorosa e 
estruturados a partir de múltiplas di-
mensões, e.g. culturais, estéticas, etc.
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Considerando a existência de dinâmicas paralelas, a aplicação de um modelo 
de processo de design ao campo da alta cozinha identifica a existência de 
uma abordagem projectual e de um pensamento idêntico ao utilizado pelo 
design. Esta “dimensão projectual” da cozinha radica na ideia enunciada 
por autores que defendem uma perspectiva sistémica da criatividade (Cf. 
Csikszentmihalyi, 1999) para quem o processo criativo envolve o sujeito, 
o contexto e o campo de acção e só pode ser entendido considerando o 
objecto (ou resultado final). É uma visão total do processo criativo, para 
onde convergem todos os intervenientes, tornando interdependentes o autor, 
a tecnologia e conhecimento subjacentes, o próprio processo e o que dele 
resulta (Tchimmel, 2011). 

3.1.3. Criatividade e processo criativo na alta cozinha

A bibliografia existente sobre criatividade e inovação no contexto da alta 
cozinha foca sobretudo os processos criativos através de modelos e conceitos 
em torno do indivíduo e do contexto. No que se refere à criatividade individu-
al, os estudos focam-se sobretudo nas capacidades pessoais dos profissionais 
(conhecimentos, habilitações, experiência) e no exercício da profissão. Con-
ceitos como competência (Hu, 2010) ou performance culinária (Horng e Hu, 
2009) são encarados na perspectiva individual e centrados na figura do chef 
principal. 

A relação do chef com o ambiente e a estrutura em que se insere (e.g. o restau-
rante) representa outra via no estudo do processo criativo. Aqui considera-se 
a importância do contexto para o desenvolvimento de ideias e para o pro-
cesso criativo, entendendo o resultado como consequência de um trabalho 
de equipa. Um dos estudos, de Horng e Hu (2008), aborda a ‘criatividade 
culinária’ a partir das etapas da criatividade propostas por Graham Wallas 
(1926), aferindo a aplicação da sequência ‘preparação, incubação, desen-
volvimento e verificação’ ao processo criativo no domínio culinário. Como 
conclusão da sua investigação, as autoras defendem que, por se tratar de uma 
actividade com uma dimensão criativa, a culinária pode ser explicada pelas 
etapas da criatividade de Wallas, das quais resulta a ‘performance culinária’ 
dos intervenientes. 
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Figura 3.1. Modelo do processo criativo e performance culinária de Horng e Hu (2008)

preparaçõo  
de novas ideias

incubação  
de ideias

desenvolvimento  
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trabalho culinário

performance 
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O processo criativo dos chefs é apresentado na proposta de Horng e Hu con-
siderando a reformulação proposta por Amabile (1996) para o modelo de 
Wallas: 
 
1) preparação é identificar um problema; 

2) incubação é recolher recursos úteis e filtrar informação; 
 
3) desenvolvimento é criar feedback; 
 
4) verificação é rever feedback possível (i.e. feedback efectivo e comunicação).
  
A enunciação do modelo de Horng e Hu (2008) vem trazer para o contex-
to da produção culinária o processo criativo “convencional” (i.e. a partir do 
indivíduo) e aplicá-lo a diferentes níveis da actividade. Para além de reforçar 
a noção de que os chefs são indivíduos criativos e o seu trabalho segue um 
processo criativo, a introdução do conceito de ‘performance culinária’ como 
resultado das etapas da criatividade associa uma noção de desempenho pro-
fissional em contexto e constitui uma contribuição para o entendimento da 
criatividade no campo da alta cozinha. 

Uma destas autoras propõe ainda outro modelo para a ‘competência culiná-
ria’, um conceito considerado por Hu (2010) como análogo à ‘performance 
culinária’ de Horng e Hu (2008), que neste caso se assume como crucial à 
criatividade e inovação e explicado com a construção de um diagrama de sete 
dimensões: cultura, aparência estética, tecnologia, produto, serviço, gestão e 
criatividade. 
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Figura 3.2. Modelo de competência culinária - Adaptado de Hu (2010: 68-69)
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Cada dimensão do modelo apresenta um conjunto alargado de atributos e a 
articulação entre as sete dimensões identificadas é permanente e interdepen-
dente. A conclusão principal da investigação é que a ‘competência culinária’ 
é reconhecida como uma característica de profissionais capazes de utilizar “a 
sua imaginação, a intuição, o intelecto, as emoções e as habilidades senso-
riais e técnicas para transformar alimentos crus numa criação agradável” (Hu, 
2010: 71). 

Na dimensão ‘criatividade’ reconhece-se que os chefs devem possuir a com-
petência para se expressarem criativamente e que esta assenta em três grandes 
vertentes:
 
1) conhecimentos de ciências gastronómicas, 

2) capacidade de usar o pensamento divergente; 

3) atitude positiva face ao desenvolvimento de novas ideias. 

Outra investigação sobre a criatividade e inovação culinárias está relaciona-
da com as condicionantes institucionais, nomeadamente no que se refere à 
reputação das organizações. Svejenova, Mazza e Panellas (2007) exploram 
esta perspectiva a partir do estudo de caso de Ferran Adrià32, sugerindo que 
a criatividade pode ser o passo inicial para a mudança institucional (e.g. em 
organizações em revisão e modificação das suas estruturas de gestão e proces-
sos de negócio). O exemplo do chef Ferran Adrià é utilizado para determinar 
o modo como o chef tem um papel fundamental na disseminação de novas 
ideias e como força motriz em processos de mudança numa organização.

Identificam-se quatro mecanismos utilizados por Adrià para iniciar essa 
mudança e que se articulam de forma sequencial: 

- a criatividade gera um fluxo contínuo de novas ideias; 

- a teorização faz um balanço dessas ideias; 

- a reputação credibiliza e valida as ideias dignas de atenção; 

- a disseminação traz as ideias para o domínio público. 

32 Ferran Adrià é o chef catalão do an-
tigo restaurante El Bulli (considerado 
durante vários anos o melhor do mundo 
e detentor de três estrelas no guia Mi-
chelin Rouge) e uma das figuras mais 
importantes da gastronomia molecular.
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Também Ottenbacher e Harrington (2007) realizam um estudo que compara 
os processos de inovação em restaurantes com estrelas atribuídas pelo guia 
Michelin Rouge33 na Alemanha para comparar o impacto de factores institu-
cionais, culturais e contextuais na criatividade e inovação. 

feedback / aprendizagem

Considerações relativas 
ao produtoGERAR IDEIAS

estratégia de geração da ideia

formulação da ideia
Fontes de inspiração

Capacidades criativas 
tácitas

TRIAGEM

TENTATIVA E ERRO

DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO

passo 1: cozinhar mentalmente
passo 2: experimentar

TESTE FINAL

COMERCIALIZAÇÃO

FORMAÇÃO

Pesquisa de mercado 
informal

Múltiplas fontes de 
teste

avaliação:
1 - satisfação

2 - popularidade

Critérios de triagem

Formalizar o conceito

Factores de  
diferenciação

Questões operacionais

Comunicação e teste

Figura 3.3. Modelo do processo de desenvolvimento e inovação de chefs com estrelas Michelin - Adaptado de 
Ottenbacher e Harrington (2007: 444)

33 O guia Michelin Rouge atribui 
uma classificação de uma a três estre-
las a restaurantes que se destacam. É 
considerado um reconhecimento de 
qualidade e excelência.
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A proposta de Ottenbacher e Harrington (2007) considera um modelo com 
sete passos desde o momento em que são geradas as ideias até à comercia-
lização do prato. Os autores concluem que o processo de desenvolvimento 
dos chefs estudados apresenta semelhanças e diferenças para os conceitos 
tradicionais de desenvolvimento de novos produtos, não implementando um 
sistema de avaliação abrangente. Esta perspectiva é alvo de diversas críticas, 
nomeadamente por Stierand, Dörfler e MacBryde (2009) que constestam a 
aplicação de um modelo de criatividade e inovação “de produto” à realidade 
dos restaurantes com estrelas no guia Michelin Rouge. A ideia que se trata do 
desenvolvimento de um produto (por oposição a uma “experiência”) parece 
desajustado face à natureza do universo analisado e à complexidade destes 
restaurantes. 

No seu estudo, Stierand, Dörfler e MacBryde (2009) sugerem que a criati-
vidade da alta cozinha só pode ser entendida na perspectiva sistémica e que 
o processo criativo é norteado pela existência de uma questão ou problema 
indefinido (i.e. formulado livremente ou em abstracto) e só se concretiza como 
inovação quando se transforma num novo valor validado pelo domínio (i.e. o 
sistema cultural) e aceite pelo campo de trabalho (e.g. os seus pares). Assim, 
o processo criativo resulta de uma interacção entre o indíviduo (com as suas 
caracteristicas, capacidades e limitações) e o contexto sócio-cultural e pode 
ser despoletada por inúmeros estímulos (e.g. uma temática, uma situação, 
etc.). Como resultado da produção de ideias novas, a criatividade acontece 
a partir de um conjunto de procedimentos pouco estruturados, que é mais 
um modo de pensamento que um processo ordenado e sequencial (Stierand, 
Dörfler e MacBryde, 2009). Este entendimento do processo criativo na alta 
cozinha é proposto como contraponto ao modelo de inovação de produto de 
Ottenbacher e Harrington (2007), defendendo que o trabalho extraordinário 
dos chefs tem em mente uma “experiência” e não um “produto”.

Uma das vertentes da criatividade mais estudadas na alta cozinha prende-se 
precisamente com o papel pessoal do chef. A evolução do trabalho desen-
volvido pelo chef está relacionada com a sua capacidade de aprendizagem 
iteractiva (Stierand e Dörfler, 2012), o que permite explicar o processo pelo 
qual o conhecimento é produzido e caracterizar a natureza da criatividade e 
da inovação. 
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No plano da organização, Jessen (2011) estabelece as relações entre estrutura 
e cultura organizacional e o modo como estas afectam a criatividade no meio 
gastronómico. O papel criativo do chef principal é preponderante e é a sua 
visão que enforma todo o processo, numa hierarquia bem definida em que 
o chef principal assume a dimensão de artista e a restante equipa o papel de 
artesãos, replicando em série o projecto definido previamente. A ênfase colo-
cada na liderança traduz-se numa predominância da figura do chef principal 
que assume a autoria e a “assinatura” do trabalho que desenvolve e a que 
dá nome (i.e. trata-se de um processo autocrático, fortemente hierarquiza-
do). Apesar dos chefs referirem frequentemente a importância do trabalho 
de equipa no seu processo criativo, Jessen (2011) defende que se trata de um 
ambiente  egocentrado e onde não há espaço para que os diferentes membros 
da equipa possam desenvolver as suas próprias ideias.

Como síntese da revisão da bibliografia sobre a matéria identificam-se três 
grandes áreas a que criatividade surge associada: 

- a capacidades e características pessoais do chef (i.e. o indivíduo como 
potencial criativo); 

- a estrutura da organização onde o processo criativo é desenvolvido (e.g. a 
liderança organizacional); 

- a relação entre indivíduo, estrutura e contexto alargado. 

Pode dizer-se que a primeira área traduz a perspectiva tradicional da criati-
vidade, onde se procura estabelecer as diferentes capacidades dos indivíduos 
mais criativos em relação aos outros (e.g. explorando o conceito de compe-
tência, como proposto por Hu, 2010). A segunda área refere-se à importância 
da organização na criatividade e como a estrutura organizacional potencia ou 
é potenciada por esta (e.g. a mudança organizacional iniciada pela criativi-
dade). Finalmente, a terceira perspectiva entende que o processo criativo é 
holístico e resulta do conjunto de relações estabelecidas entre sujeito, contex-
to e meio envolvente (i.e. a criatividade como capacidade sistémica).
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3.2. Relações entre designers e chefs 

A sobreposição entre os campos do design e da gastronomia representa uma 
das vertentes mais dinâmicas do design contemporâneo, contribuindo para 
o debate de questões tão diversas como a dimensão estética, a componente 
económica, uma posição crítica sobre o consumo e toda a vertente social e 
cultural que o acto de comer pressupõe (Raymond, 2008). Os profissionais 
que convergem para esta área são provenientes de campos disciplinares muito 
diferenciados: designers, arquitectos e chefs com uma prespectiva inovadora 
sobre a gastronomia. 

O território entre o design e a gastronomia é definido no Design Dictionary 
como “uma temática vasta” (Erlhoff e Marshall, 2008: 167-168) e aparece 
referenciado como food design. Na relação do design com a gastronomia 
considera-se que os “modos de comer, o tipo de comida e a forma como esta 
é apresentada são importantes para a identidade e para as diferenças culturais 
(proibido ou requerido pela religião; especialidades tradicionais ou regionais; 
‘pauzinhos’ ou garfo; fast food ou alta cozinha)” (Erlhoff e Marshall, 2008: 
168). Deste ponto de vista, configura-se um contexto cultural em que a iden-
tidade, individual e colectiva, se desenvolve pela produção de significado a 
partir das opções tomadas. 

As “experiências” associadas às refeições são alvo da conjugação de esforços 
de múltiplos profissionais (e.g. chefs, arquitectos, designers) num mesmo pro-
jecto e representam diferentes formas de intervenção, em diversos suportes 
e ambientes, nas escolhas que são produzidas e nos significados associados 
(e.g. gostos, status, etc.). O papel desempenhado pelo design reside na sua 
capacidade de “integrar preocupações académicas, económicas, ambientais, 
científicas e artísticas, assim como conhecimento e opiniões com o processo 
de vivências quotidianas de artefactos, sistemas e processos estruturados de 
vida. O design atravessa as fronteiras das disciplinas, coordena e transforma 
actividades procurando sincronizar múltiplos entendimentos de um projecto” 
(Erlhoff e Marshall, 2008: 108). Para a gastronomia, a visão integrada do 
design representa um paralelo com o seu próprio processo, como  o percurso 
do chef Ferran Adrià indicia.
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3.2.1. A gastronomia entre a ciência e a arte: o exemplo Ferran Adrià 

O chef Ferran Adrià é reconhecido como um dos pioneiros da última grande 
revolução gastronómica (depois da nouvelle cuisine no final dos anos 60 do 
século XX) a que o jornalista Pau Arenós chama techno-emotional cuisine34. 
O que esta nova revolução institui é antes de mais um diálogo entre ciência 
(da qual recebe toda a gama de conhecimentos que permite desenvolver a 
chamada ‘cozinha molecular’) e os campos da arte e do design (a que vai 
buscar linguagens e processos). Adrià redige um documento com a filosofia 
do seu restaurante elBulli onde se pode ler no último ponto (de vinte e três), 
que “conhecimento e colaboração com peritos de diferentes campos (cultura 
gastronómica, história, design industrial, etc.) é essencial ao desenvolvimen-
to da cozinha [como área disciplinar]” (Hamilton e Todolí, 2009: 281). 

34 A cozinha tecno-emocional é de-
finida por Arenós como “Movimento 
culinário internacional que data do iní-
cio do séc. XXI encabeçado por Ferran 
e Albert Adrià. (...) O objectivo é criar 
emoções no acto de comer para o que 
se utiliza novas técnicas e novas tecno-
logias. (...) Presta-se atenção aos cinco 
sentidos e não apenas ao paladar e ao 
olfacto. Para além de criarem pratos, 
a sua intenção é encontrar novos ca-
minhos. Não procuram um confronto 
com a tradição, dado que os seus pratos 
são evolucionários; pelo contrário, ex-
pressam a sua gratidão e o seu respeito 
[pela tradição]” (Hamilton e Todolí, 
2009: 323).

Figura 3.4. Seringas para a esferificação de caviar de melão, 2003. Imagem da exposição D Day no Centre Georges 
Pompidou, Paris, 2005. 
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Mas o que Ferran Adrià vem trazer à cozinha é muito mais do que a capacida-
de de integrar múltiplos profissionais e conhecimentos de diferentes áreas na 
sua produção criativa. O exemplo do Caviar de melão é paradigmático da sua 
abordagem: a utilização da esferificação35 (uma técnica de cozinha molecu-
lar) para criar pequenas esferas de sumo de melão, em aparência semelhantes 
a ovas de salmão, e que são servidas numa lata de caviar iraniano com a 
inscrição ‘imitácion el Bulli’. A intenção é fomentar uma dissonância entre 
a expectativa criada e o que é realmente saboreado por quem come. O reci-
piente em que o prato é servido reforça a relação entre o produto tradicional 
(i.e. o caviar), reconhecido e uma “contrafacção” tornada possível graças à 
aplicação de avançadas técnicas de laboratório. Como refere Adrià, “a cozi-
nha sempre foi ciência - física e química. Quando se acendeu o primeiro fogo 
para cozinhar há um milhão de anos já se estava a aplicar essa dimensão 
científica”. Ao combinar a capacidade técnica de executar algo com a intro-
dução de um conceito, obtem-se um resultado entre a abordagem artística 
e a investigação científica. O seu percurso está repleto de referências aos 
campos artísticos, com a particularidade que a característica mais evidente da 
sua cozinha talvez seja a utilização do pensamento científico e da tecnologia 
como vectores na concepção e produção dos pratos.

Figura 3.5. Caviar de melão, carta de 2003. É considerado um dos 12 pratos emblemáticos do elBulli.

35 A esferificação é o processo de apri-
sionamento de um líquido dentro de 
uma película (i.e. gelificação contro-
lada). O processo resulta da reacção 
entre alginato, cálcio e água: o líquido 
com alginato é deitado em gotas ou às 
colheres numa solução de cloreto de 
cálcio. 
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Em 2005, na exposição D Day - le design aujourd’hui no Centre Georges 
Pompidou em Paris, os métodos criativos do el Bulli integram a mostra numa  
instalação intitulada atelier culinaire el Bulli taller - sistema didáctico em 
parceria com o designer suiço Luki Huber. A colaboração entre Ferran Adrià 
e Luki Huber traz o processo de criação dos pratos do el Bulli para o universo 
do design e esbate as fronteiras da cozinha enquanto disciplina, mais aberta à 
integração da ciência, do design e das artes em geral (Jouary, 2013).  

Para Ferran Adrià não é a criação dos pratos ou receitas que caracteriza o 
carácter único do seu percurso, mas antes o desenvolvimento de conceitos e 
técnicas novas que podem ser aplicadas em diferentes situações (Hamilton 
e Todolí, 2009). Pela primeira vez na história de um restaurante, o el Bulli 
assume-se como uma experiência para a qual é determinante a resposta dos 
clientes, que se expressa através de emoções (que são entendidas como parte 
integrante do processo). A ênfase é colocada nos procedimentos e processos 
subjacentes à criação, desenvolvimento e implementação do prato, bem como 
das reacções e feedback do cliente.

Figura 3.6. Métodos criativos do el Bulli - catálogo da exposição D Day - le design aujourd’hui no Centre Georges 
Pompidou, Paris, 2005.
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Cada prato resulta de uma abordagem fortemente marcada pelos conheci-
mentos científicos e pela evolução tecnológica mas são igualmente resultado 
das emoções (i.e. dá-se especial relevância à dimensão sensorial associada 
aos alimentos, quer por parte de quem cria, quer pelo cliente). A criatividade 
assume um papel preponderante no processo ao disponibilizar um meio capaz 
de reunir e organizar as dimensões científica, tecnológica e artística da alta 
cozinha. A tónica é colocada no processo criativo como capaz de criar um 
contexto de trabalho onde a ciência e arte se encontram e convergem para um 
resultado concreto. 

Na esquemática de processo criativo desenvolvida no el Bulli (figura --), as 
ideias parecem surgir de métodos de pesquisa e/ou dinâmicas intuitivas. A 
este propósito Ferran Adrià afirma que ter ideias é fácil, o difícil é concretizá-
las, o que demonstra o seu entendimento da criatividade como um conceito 
transversal a todo o processo, desde a génese, passando pelo desenvolvimen-
to até à sua implementação. Após o surgimento da ideia, a necessidade de 
testá-la e experimentar diferentes possibilidades é encarada como um passo 
importante para posterior análise e reflexão. Ao copiar o que já existe obtem-
se uma réplica, para inovar é preciso explorar e questionar cada aspecto do 
que o restaurante é para chegar ao conceito do que o prato deve ser (Hamilton 
e Todolí, 2009). 

Uma perspectiva de criação representa o reconhecimento da criatividade 
como geradora de todo o processo, estruturante na forma como o trabalho é 
executado segundo um método pré-definido. Deste modo, o processo criativo 
do chef assenta na definição de um conjunto de passos, cumpridos metodi-
camente, que são garantia de um resultado final de acordo com os princípios 
e valores da sua cozinha. Não obstante a aplicação funcional do processo 
criativo, a partilha é considerada essencial ao aparecimento de novos contri-
butos e à evolução criativa (i.e. no aperfeiçoamento do próprio processo). É 
na capacidade permanente de recolher e integrar informação, particularmente  
proveniente de outras disciplinas como design, arte e arquitectura, que se 
exerce esse desenvolvimento do processo criativo, tanto no plano conceptual 
como no tecnológico.
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Figura 3.7. Processo Criativo do El Bulli - Adaptado de um painel da exposição Ferran Adrià e o el Bulli. Risco, 
criatividade e liberdade, Barcelona, 2012.
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A proposta de uma pirâmide criativa em que a criatividade é denominada 
“técnico-conceptual” sustenta a visão de Ferran Adrià e explicita o seu enten-
dimento do processo criativo36. A abordagem criativa tem como objectivo 
levar o cliente a considerar o que está a comer e a ser surpreendido ao longo 
dessa experiência. 

Figura 3.8. Criatividade técnico-conceptual - painel da exposição Ferran Adrià e o el Bulli. Risco, criatividade e 
liberdade, Barcelona, 2012.

36 Os métodos criativos de el Bulli têm 
como ponto de partida para as ideias:
1) a inspiração (a partir da natureza); 
2) desconstrução - reconstrução de um 
prato (i.e. adaptação); 
3) associação; 
4) a tradição local como um estilo (e.g. 
no caso da Catalunha, as tapas); 
5) influências de outras cozinhas; 
6) os sentidos; 
7) o “sexto sentido”;
8) mudança na estrutura dos pratos;
9) uma nova forma de servir a comida;
10) procura técnico-conceptual; 
11) produtos da alta-cozinha e prepara-
ção industrial; 
12) simbiose entre o salgado e o doce;
13) mudanças na estrutura do menu.
(Hamilton e Todolí, 2009: 276-279)
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A aplicação do processo enunciado na pirâmide criativa visa a procura de 
novos conteúdos, utilizando produtos, técnicas de cozinha e elaborações a 
partir da tradição culinária. As ideias são geradas a partir de referências culiná-
rias, artísticas ou da própria natureza mas sempre adequadas ao entendimento 
de Adrià. A reprodução está na base da pirâmide, a evolução das receitas já 
criadas vem a seguir, depois considera-se a criatividade combinatória (i.e. 
capaz de integrar conhecimento existentes e combiná-lo com receitas desen-
volvidas para tal) e, no topo, encontra-se a criatividade total (i.e. que aplica 
uma técnica e um conceito novo com vista a um resultado inovador).

Na perspectiva criativa de Ferran Adrià, cozinhar é antes de mais reprodu-
zir receitas que já estão desenvolvidas. Na base da pirâmide criativa estão 
as fórmulas já criadas e que fazem parte do espólio das cozinhas regionais, 
nacionais ou internacionais (a cozinha tradicional “pura”). De cada vez que 
se reproduz uma receita não há lugar a uma reflexão sobre quem a desen-
volveu ou sobre as condições e contextos que a propiciam. Já quando se 
desenvolve uma receita existente em que se decide mudar alguma coisa ou 
modificar o método (e.g. uma maionese pode ser feita com azeite ou mesmo 
sem ovo) verifica-se uma evolução. (i.e. passa-se para a combinação de ingre-
dientes, da qual resulta a maior parte das receitas que existem). No vértice da 
pirâmide fica a criatividade “técnico-conceptual”, o nível criativo máximo, 
onde se desenvolvem as receitas a partir do zero, com a criação de técnicas 
e conceitos novos (e.g. o caviar de melão, que faz uso da esferificação como 
técnica, introduz uma narrativa e uma dimensão conceptual ao prato). Pode 
considerar-se que a alta cozinha se posiciona (à semelhança da alta costura) 
como motor criativo da actividade, desenvolvendo técnicas, produtos e con-
ceitos que mais tarde se estendem a todas as áreas do sector (e.g. em Portugal, 
no início dos anos 2000, a flor de sal começa a ser utilizada na alta cozinha e 
uma década depois está amplamente disponível e é utilizada correntemente). 

O topo da pirâmide criativa é ocupado por um número muito reduzido de 
chefs e cozinheiros e está reservado a um exercício criativo que não acontece 
todos os dias e que não está acessível a todos. Adrià estabelece uma escala 
para a criatividade e enuncia os pressupostos que têm de se verificar para que 
cada estádio criativo tenha lugar.
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Figura 3.9. Diálogo - colaboração na exposição de Ferran Adria com De Dietrich, vanguardia y arte, Barcelon, 
2007. Fotografias de Francesc Guillamet, com a participação de Vicenç Asensio e Luki Huber.

Os processos criativos desenvolvidos no el Bulli estão repletos de sobreposi-
ções com os domínios artísticos, numa interacção entre as artes, as ciências e 
a gastronomia. Depois da participação em D Day - le design aujourd’hui no 
Centre Georges Pompidou, Ferran Adrià colabora com o fotógrafo Francesc 
Guillamet, o artista audiovisual Vicenç Asensio e o designer Luki Huber num 
novo projecto expositivo. A proposta da exposição Diálogo da De Dietrich 
baseia-se no laboratório de ideias do el Bulli e reinterpreta naturezas-mortas 
com alimentos, desta feita partindo da perspectiva do mundo da culinária. Ao 
longo da história, a apropriação dos alimentos e dos ambientes relacionados 
com a cozinha por parte da arte sempre existiu, representando frequentemen-
te a visão do artista sobre a temática ou a utilização dos alimentos como 
material. Neste caso, trata-se de uma aproximação entre os campos artístico 
e gastronómico no plano dos processos de trabalho e desenvolvimento das 
ideias. 
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No final de 2006, Ferran Adrià recebe um dos mais prestigiados prémios de 
design pelo seu trabalho criativo e de vanguarda, concedido pela Raymond 
Loewy Foundation: o Lucky Strike Designer Award37. A atribuição deste pré-
mio faz com que o seu nome passe a fazer parte de uma lista onde constam 
diversos designers e teóricos do design (e.g. Paola Antonelli em 2010, Stefan 
Sagmeister em 2009 ou John Maeda em 2005), sendo a primeira vez que um 
chef recebe um galardão de design. Outro exemplo do interesse crescente 
entre a arte e a gastronomia é a inclusão, em 2007, de Ferran Adrià e do res-
taurante el Bulli na mostra de arte Documenta 1238 em Kassel, na Alemanha. 
O chef é convidado a mostrar juntamente com os restantes artistas plásticos 
convidados, o que cria uma acesa discussão quanto à natureza “artística” do 
seu trabalho. Discutem-se os limites da arte e o carácter de provocação do 
convite de Roger M. Buergel, o curador da mostra, que considera que “Adrià 
criou a sua própria linguagem, conseguiu gerar a sua própria estética que se 
tornou muito influente no cenário internacional. (...). É importante dizer que a 
inteligência artística não se manifesta num meio particular”. O el Bulli passa 
a ser o pavilhão G da Documenta 12, com duas pessoas a virem provar o tra-
balho do chef no seu laboratório diariamente durante os cem dias da mostra. 

38 A mostra Documenta 12, em Kassel 
na Alemanha, é uma das mais importan-
tes exposições de arte contemporânea 
do mundo, que tem lugar a cada cinco 
anos durante mais de 100 dias.

37 Este prémio é atribuido todos os 
anos “como reconhecimento pelos fei-
tos de uma vida ou carreira individual 
e pelo trabalho de design desenvolvido 
para a melhoria das condições sociais 
e culturais do dia-a-dia”. O objectivo é 
promover a dimensão cultural e social 
do trabalho, apoiando o desenvolvi-
mento do design contemporâneo em 
honra de Raymond Loewy e da sua 
contribuição visionária para o design. 

Figura 3.10. Azeitonas verdes esféricas, carta de 2005. Este prato dará origem a uma homenagem musical pelo 
compositor francés Bruno Mantovani.
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A experiência, no seu todo, está no centro do processo criativo de Adrià. Na 
cartilha filosófica do el Bulli, o número dez afirma que o “sabor não é o único 
sentido que pode ser estimulado; o tacto também pode ser desafiado (contras-
tes de temperaturas e texturas), bem como o olfacto e a visão (cores, formas, 
ilusões visuais, etc.), pelo que os cinco sentidos se tornam um dos pontos 
de referência mais importantes no processo criativo da cozinha” (Hamilton 
e Todolí, 2009: 280). O prato como projecto, pensado e planeado de forma 
integrada, é literalmente construído a partir de um modelo de plasticina. Este 
meio constitui uma das assinaturas do laboratório de ideias do el Bulli e é 
utilizado para definir e praticar o empratamento, compondo os elementos de 
diferentes cores e formas no prato. Segundo Ferran Adrià, a plasticina per-
mite simular o posicionamento, tamanho, forma e composição do prato, com 
mais liberdade e eficácia que o desenho. 

Figura 3.11. Modelos de plasticina dos pratos do elBulli, na exposição Ferran Adrià i el Bulli. Risc, creativitat i 
llibertat, Barcelona, 2012.
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Ao desenvolver diferentes modos de optimizar o processo criativo, verifica-
se uma utilização de mecanismos e linguagens característicos das disciplinas 
artísticas. Esta apropriação de códigos, meios e suportes das disciplinas artís-
ticas, o carácter “técnico-conceptual” do seu processo criativo bem como a 
dimensão projectual do seu trabalho, talvez contribuam para compreender a 
proximidade entre Ferran Adrià e as artes.

A discussão e as consequentes reflexões nas áreas disciplinares artísticas e 
gastronómicas têm permitido as seguintes revelações:

- o processo criativo assume-se como meio para organizar e transmitir conhe-
cimento, significado e significação (e.g. através de dinâmicas de pensamento 
convergente/ divergente, análise/síntese conducentes a um resultado final); 

- o papel da dimensão visual permite explicar a criatividade como um pro-
cesso de trabalho que sustenta o resultado final (e.g. nos desenhos utilizados 
pelos chef);

- a utilização de “alfabetos” próprios das artes (e.g. a cor e a composição) 
oferece um contributo para uma linguagem própria da gastronomia.

Figura 3.12. Desenhos do processo de criação dos pratos no elBulli, diagrama de empratamento, chef Ferran Adrià. 
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3.2.2. As semelhanças do processo criativo de designers e chefs

O processo criativo é o conceito central na maioria das relações entre design 
e gastronomia traçadas na actualidade. O surgimento no meio gastronómico 
de chefs cujo discurso culinário traz inovação e se destaca dos seus pares39, 
produzindo dinâmicas que extravazam o território da própria cozinha, leva 
à reflexão sobre a natureza do pensamento criativo e dos processos que lhes 
estão subjacentes.

39 Outro exemplo é Heston Blumenthal, 
o chef Britânico para quem cozinhar é 
mais do que colocar comida saborosa 
no prato: “claro que quero criar comi-
da que é deliciosa, mas isso depende 
muito mais do que simplesmente o que 
acontece no contexto da boca. História, 
nostalgia, emoção, memória e a intera-
ção da visão, olfacto, audição e paladar, 
todos desempenham um parte impor-
tante na nossa apreciação e fruição de 
alimentos”.
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Figura 3.13. Diagrama conjunto de processo de design e da cozinha - adaptado de Chornyak (2013: 2)
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Designers e chefs têm de considerar factores semelhantes (contexto e público 
são condicionantes que influenciam o resultado) e as escolhas que vão sen-
do feitas privilegiam umas opções em detrimento de outras. No design e na 
gastronomia, os processos criativos são análogos sendo possível traçar um 
paralelo entre os passos sequenciais efectuados ao projectar no domínio do 
design ou da cozinha.

A estrutura, hierarquia e valores associados ao processo criativo de ambos, 
design e cozinha, manifestam-se de modo similar, integrando métodos e pro-
cedimentos alicerçados na experimentação e crítica e na criação de protótipos 
(Chornyak, 2013). Ao experimentar e testar as opções possíveis, designers e 
chefs estabelecem uma tentativa consciente de encontrar uma resposta para 
um problema formulado previamente. De igual forma, o desenvolvimento e 
implementação da ideia final é acompanhada pela avaliação (própria e exter-
na), aferindo a qualidade e viabilidade do resultado. Ao longo do processo, a 
utilização de protótipos permite que as as ideias se tornem tangíveis e, por-
tanto, mais fáceis de apreender por todos os intervenientes.

Os processos de preparação de alimentos e a prática do design têm muitos 
aspectos em comum e em diversos projectos a linha que separa o papel de um 
chef e o de um designer é ténue (Cf. Guixé, 2010; Adrià, 2010). Os proces-
sos criativos são idênticos, como acontece com todas as actividades onde a 
criatividade é muito visível, mas é sua aplicação no domínio do projecto que 
se verifica no design e na gastronomia que dita a aproximação entre ambos.  

A relação entre design e gastronomia está sustentada numa perspectiva pro-
jectual comum para onde convergem:

- os sentidos (que assumem especial importância, quer para os públicos, quer 
para o designer / chef); 

- os materiais e ingredientes (que tanto no design, como na gastronomia são 
determinantes para o resultado); 
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- a sociedade, com a sua história, as tradições e a geografia específica (que 
define as abordagens e as escolhas feitas pelos profissionais em cada uma 
destas áreas);

- as capacidades de desenvolver ou utilizar uma técnica ou uma tecnologia 
inovadora (referenciadas como centrais em ambos os casos);  

- os desenvolvimentos científicos (que ao serem integrados em qualquer das 
duas actividades produzem alterações no desempenho de designers e chefs); 

- a prática criativa, na concepção, execução e implementação do resultado 
final (que se desenrola de forma idêntica no design e na gastronomia no que 
concerne ao processo). 

Ao terem de gerir as mesmas dimensões, designers e chefs estabelecem pro-
cessos de trabalho congéneres e executam acções de natureza semelhante no 
desenvolvimento criativo inerente a um projecto ou a um prato. 
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Síntese conclusiva 

As ideias-chave do capítulo III são:

1) O território partilhado pelo design e gastronomia apresenta um conjun-
to de variáveis comuns caracterizadas por grande ​​complexidade, tais como, 
por exemplo, a identidade cultural, bem estar individual, estatuto social, im-
pacto ambiental e valor emocional. Estas variáveis têm de ser consideradas 
em cada processo criativo desenvolvido no campo do design ou da gastrono-
mia e consideradas na procura consciente de uma solução ou resposta e na 
implementação do resultado final.  

2) A sobreposição entre o trabalho de designers e chefs encontra-se sobre-
tudo no seu processo criativo e na utilização mútua de métodos e práticas 
que o compõem, bem como na natureza das condicionantes que influem no 
desenvolvimento de um projecto ou de um prato. É a criatividade aplicada 
que estabelece o ponto de contacto entre o design e a gastronomia.

3) O processo de design faz uso de teoria e métodos intuitivos e pode oferecer 
um paralelo com a prática criativa existente no meio gastronómico, espe-
cialmente evidente no campo da alta-cozinha (e.g. o trabalho do chef Ferran 
Adrià).
 
4) A dimensão projectual, que caracteriza quer o design quer a gastronomia, 
implica processos criativos similares nas duas áreas e reforça a necessidade 
de um pensamento criativo integrado, para o qual convergem objectivos e 
condicionantes. 

5) O processo criativo de designers e chefs reflecte uma visão total sobre todos 
os intervenientes (e.g. públicos, colaboradores, meio social, etc.). As áreas 
do design e da gastronomia têm de considerar o indivíduo (o designer ou o 
chef), o ambiente organizacional onde o processo criativo é desenvolvido e a 
relação complexa que se gera entre indivíduo, estrutura e contexto alargado 
(i.e. a perspectiva sistémica da criatividade) na sua actividade profissional.  



OBJECTIVOS DE INVESTIGAÇÃO E METODOLOGIA
capítulo IV
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4. Principais conceitos da investigação

A criatividade e o processo criativo configuram uma temática emergente para 
onde convergem dinâmicas individuais e colectivas, interdependentes entre 
si, e das quais resulta a criação de algo novo. O surgimento de ideias novas, 
aceites e validadas como tal é um acontecimento caracterizado por grande 
complexidade (Sternberg e Lubart, 1999) porque resulta da interacção entre 
o indíviduo, o ambiente (ou contexto) em que este se insere e o domínio 
onde se desenvolvem as ideias. A perspectiva sistémica entende a criativi-
dade como dependente do contexto e apresenta diferentes níveis de análise a 
partir dos processos individuais e de grupo que têm lugar. O valor que resulta 
de uma ideia tem de ser reconhecido pelo domínio específico de que faz parte 
para que o processo seja finalizado (i.e para que a criatividade se concretize). 
Assim, pode afirmar-se que o processo criativo representa os procedimentos, 
acções e intervenções entre os diferentes intervenientes que tomam parte no 
processo e assume-se como a aplicação prática da criatividade. 

Enquanto processo criativo, o design utiliza uma metodologia projectual que 
é aplicada com vista a um resultado final que responde a uma questão inicial 
ou problema. No caso do processo de design, a aplicação da criatividade tra-
duz-se num conjunto de etapas articuladas entre si com vista a um resultado 
(i.e. uma resposta ou solução). O designer é colocado perante necessidades 
específicas que se encontram contextualizadas social e culturalmente e que 
são determinadas pelo universo em causa. Desta forma, o seu processo cria-
tivo tem de compaginar diferentes realidades, adequando a proposta ao meio 
a que se destina, para além de ter de considerar outras condicionantes (e.g. de 
ordem técnica e financeira).

Tal como o design, também a alta cozinha se caracteriza por uma dimen-
são projectual e grande interdisciplinariedade. Estas semelhanças entre áreas 
muito díspares está na origem do projecto de investigação que questiona a 
aplicabilidade de um modelo de processo de design à alta cozinha. Uma vez 
que estamos perante duas áreas onde se desenvolvem processos criativos 
específicos, importa referir que o elevado número de variáveis com que o 
design e a alta cozinha têm de lidar. A dimensão projectual destes processos 
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criativos, onde as diferentes fases concorrem para a realização de um fim, é 
outro traço partilhado pelo design e a alta cozinha. A investigação centra-se 
no exercício criativo na alta cozinha e na quantidade e complexidade das 
variáveis que o compõem (i.e. as características pessoais do indivíduo, o con-
texto em que se desenvolve o processo criativo e o resultado do processo 
implementado). As relações entre arte, tecnologia e ciência constituem a base 
da alta cozinha mas o papel desempenhado por cada uma suscita discussões 
permanentes sobre a sua prevalência sobre as outras (Adrià, 2010). 

4.1. A criatividade na alta cozinha

Na evolução histórica da alta cozinha, a criatividade nem sempre foi ententida 
como um conceito determinante no desempenho dos chefs e no desenvolvi-
mento da profissão. A temática passou a integrar o discurso e as preocupações 
da gastronomia a partir dos anos 1990 com o chef Ferran Adrià e o seu traba-
lho no el Bulli. A partir daí, a criatividade é utilizada como ponto de partida 
e o processo criativo assume especial importância na alta cozinha. Pode 
dizer-se que a criatividade é o pilar mais importante na última grande revo-
lução no campo da gastronomia com a consolidação da denominada cozinha 
tecno-emocional. 

Os estudos académicos sobre criatividade na alta cozinha começam a apare-
cer nos anos 2000 (e.g. Ottenbacher e Harrington, 2007; Svejenova, Mazza e 
Panellas, 2007; Stierand, Dörfler e MacBryde, 2009; Jessen, 2011) sobretudo 
graças à visibilidade conseguida por chefs como Ferran Adrià, Heston Blu-
menthal ou Andoni Aduriz. As principais ilações destes trabalhos indiciam 
que para caracterizar a criatividade na alta cozinha é necessário defini-la den-
tro do contexto em que se insere, considerar as características individuais 
dos chefs e compreender as implicações da evolução histórica do domínio da 
gastronomia para o processo criativo. Qualquer modelo de processo na alta 
cozinha tem de compaginar estas realidades para definir e explicar a criativi-
dade neste campo.
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4.1.1. O processo criativo dos chefs na alta cozinha

Para compreender o processo criativo dos chefs na alta cozinha é necessário 
começar por determinar o que se entende por “alta cozinha”. Não existe uma 
definição única e definitiva que seja aceite pelos diferentes intervenientes no 
campo da gastronomia. Ainda que o entendimento generalizado seja que se 
trata de um tipo de cozinha elaborado, rigoroso e cuidado, com a utilização 
de técnicas específicas e inovadoras, ingredientes de qualidade e cujos pratos 
frequentemente traduzem temáticas, emoções e narrativas para além da co-
mida. A validação externa por críticos, jornalistas especializados e clientes é 
determinante na associação da ideia de “alta cozinha” a um prato, restaurante 
ou a um chef.

A edição de guias, como o Michelin Rouge40 ou o Gault et Millau, ou de 
listagens e rankings elaborados por publicações como o World’s 50 Best 
Restaurants da revista Restaurant disponibilizam uma avaliação externa 
permanente da qual resulta uma classificação. Embora estas listagens vi-
sem especificamente os restaurantes (e.g. as estrelas Michelin são atribuídas 
ao estabelecimento) e não façam referência concreta ao chef, o seu papel é 
preponderante na avaliação que é feita. A natural importância do chef nas de-
cisões e escolhas do restaurante e a sua influência pessoal no posicionamento, 
leva a que muitas vezes o restaurante perca ou ganhe as suas estrelas Miche-
lin ou o seu lugar no ranking quando há uma mudança de chef. A relevância 
individual do chef está associada à sua capacidade criativa, à sua forma de 
trabalhar e ao seu sucesso (i.e. ao seu processo criativo) (Hamilton e Todolí, 
2009).

A alta cozinha implica uma intervenção muito própria41 e o contexto em que 
se desenvolve é muito distinto de outras áreas da gastronomia (e.g. cozinha 
“popular”). Na alta cozinha, um prato pode criar confusão ou divertimento 
nas pessoas e apelar a uma reacção imediata no cliente (privilegiando a expe-
riência), mas o seu significado cultural é também muito importante. Enquanto 
os hábitos e dinâmicas da gastronomia tradicional são construídos ao longo 
do tempo e se baseiam na herança cultural passada de geração em geração, a 
alta cozinha antecipa cenários futuros, dita tendências e funciona como um 

40 O guia Michelin Rouge é uma refe-
rência na recomendação dos hotéis 
e restaurantes mais respeitados do 
mundo. É publicado anualmente com 
as classificações conferidas aos esta-
belecimentos pelos seus inspectores, 
cuja identidade e critérios são mantidos 
em segredo. Os melhores restaurantes 
são classificandos com estrelas (de 1 
a 3) e a sua reputação é muito influen-
ciada pela atribuição (ou não) desta 
recomendação.

41 Para Ferran Adrià, a alta cozinha 
apresenta uma complexidade que não 
pode ser reproduzida fora do con-
texto do restaurante (i.e. num contexto 
doméstico) e o que dela resulta para as 
pessoas em geral se traduz mais numa 
mudança de atitude e no interesse sus-
citado em relação à comida do que 
em técnicas específicas, máquinas ou 
ingredientes novos (Hamilton e Todolí, 
2009). 
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“laboratório”. Todavia, as mudanças que daí resultam tendem a demorar dé-
cadas até serem visíveis na sociedade (i.e. as revoluções iniciadas na alta 
cozinha só são incorporadas na gastronomia do quotidiano ao fim de 10 ou 
mais anos, Hamilton e Todolí, 2009).

4.1.2. Aplicação do modelo de processo de design em duplo-diamante à alta 
cozinha

O processo de design caracteriza-se pela existência de muitas variáveis e di-
ferentes condicionantes, o que dá azo a uma metodologia projectual que tem 
de ser capaz de acomodar necessidades contraditórias na sua natureza (e.g. 
financeiras, conceptuais, logísticas, etc.). Bruno Munari (1966) argumenta 
que o design produz dinâmicas de ligação entre a arte e a vida de todos os dias 
porque funciona como elemento de compromisso entre as facetas “românti-
cas” e “pragmáticas” de ambas, dando lugar a algo com valor (i.e. através do 
seu processo criativo disponibiliza uma convergência entre dimensões fre-
quentemente opostas). 

Ao funcionar como elemento de ligação entre realidades muito distintas, o 
design configura um campo metodológico particular. Nessa medida, a pers-
pectiva do design pode constituir uma abordagem de interesse para campos 
com um processo criativo onde se verifique a existência de um número alar-
gado de variáveis e uma dimensão de projecto inerente. No caso da alta 
cozinha estas características estão presentes, por se tratar de um exemplo de 
um domínio onde a criatividade é entendida como elemento agregador do 
processo de trabalho. 

O processo de design é composto por etapas criativas muito diversas entre si 
e que comportam momentos de análise e de síntese que se desenrolam iterati-
vamente. O objectivo é gerar conceptualmente uma solução ou resposta para 
um problema ou questão, considerando todas as exigências e condicionantes 
(e.g. contexto, público, tempo ou custo) até chegar a um resultado final. Ao 
longo da evolução histórica do processo de design muitos modelos foram 
sendo desenvolvidos e sugeridos, alguns para áreas específicas como o de-
sign industrial ou o design gráfico, outros transversais ao campo disciplinar, 
como é o caso do modelo em duplo-diamante (Design Council, 2005). 
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A característica mais evidente deste modelo é reduzir à essência o processo e 
apresentar uma esquemática cuja configuração traduz as linhas fundamentais 
da prática do design. Não sendo um modelo claramente prescritivo, a sua 
natureza flexível advém dessa estrutura aberta, uma vez que um modelo de 
processo de design não deve ser excessivamente normativo para traduzir a 
realidade e poder ser aplicado (Rittel, 1972). Pela sua natureza transversal, o 
modelo de processo design em duplo-diamante combina os traços essenciais 
do processo em diferentes áreas do design com a especificidade de um pro-
cesso criativo direccionado para a resposta a um questão ou solução para um 
problema, previamente determinados. 

A opção pelo modelo de processo de design em duplo-diamante deve-se ao 
seu carácter simultaneamente aberto e capaz de integrar realidades comple-
xas. A sua aplicação à alta cozinha determina um paralelo entre os processos 
criativos de actividades muito distintas, cuja natureza projectual tende para 
um resultado concreto, depende de conhecimentos científicos e artísticos, 
tem valor económico e está enraizada culturalmente. As fases do modelo 
de processo do design em duplo-diamante - descobrir, definir, desenvolver 
e implementar - estabelecem um mecanismo para compreender e explicar a 
actividade do design. Ao testar a possibilidade de aplicação deste modelo à 
alta cozinha pretende-se verificar a existência de um modus operandi e de um 
pensamento criativo idênticos.     

A alta cozinha representa uma área da gastronomia onde o processo criativo 
também é marcado pela articulação de múltiplas dimensões com exigências 
de cariz muito diverso. O foco desta investigação centra-se no modo como a 
criatividade é usada na alta cozinha e na especificidade do processo criativo 
dos chefs estabelecendo uma abordagem a partir do design e do seu próprio 
processo. 

O projecto de investigação procura responder à questão central: “Pode um 
modelo de processo de design descrever e explicar o processo criativo da Alta 
Cozinha?”
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4.2. Objectivos de investigação

Esta pesquisa tem como objectivo central de investigação o desenvolvimento 
de um modelo teórico capaz de conceptualizar e analisar a alta cozinha a par-
tir da perspectiva do design. Para tal torna-se necessário conhecer o processo 
criativo na alta cozinha e as dinâmicas de criação dos chefs e, nesse sentido, 
o projecto de investigação procura atingir os seguintes objectivos específicos:

1) Compreender o processo criativo dos chefs cujo trabalho é reconhecido 
como alta cozinha; 

2) Caracterizar a criatividade na alta cozinha, a produção e desenvolvimento 
de ideias dos chefs no seu processo criativo quotidiano; 

3) Determinar a especificidade das etapas criativas identificadas no processo 
criativo dos chefs (i.e. nomear as dimensões específicas da alta cozinha); 

4) Aferir a aplicação do modelo de processo de design adoptado à alta cozinha. 

4.3. Método

Muitos estudos em torno da criatividade, enquanto conceito ou aplicada em 
processos específicos como o design, seguem uma abordagem eminentemente 
qualitativa por esta traduzir mais fielmente o fenómeno em causa. O carácter 
de processo, dinâmico e impreciso, que está subjacente à alta cozinha exige 
uma abordagem que permita compreender os seus múltiplos componentes. 

Para estabelecer a relação do processo de design com a alta cozinha, escolheu-
se conduzir uma pesquisa empírica fazendo uso do método fenomenológico42. 
Esta metodologia de investigação qualitativa permite inferir significado a 
partir das descrições da experiência pelos próprios sujeitos e organizá-las em 
temas e categorias, reduzindo o fenómeno à sua essência. O objectivo do 
investigador é revelar e compreender a relação de intencionalidade entre o in-
divíduo e os significados das “coisas” (i.e. os objectos de interesse do sujeito, 
com os quais vive uma experiência) (Finlay, 2008).  

42 A fenomenologia como metodo-
logia de investigação é o estudo dos 
fenómenos e da sua natureza. É um 
método rigoroso e sistemático que 
tem como objectivo principal forne-
cer uma descrição rica da experiência 
vivida. Procura revelar significados, 
desenvolver compreensão e explorar 
um fenómeno na sua maior diversidade 
possível. Este método suscita do inves-
tigador uma atitude iterativa (Finlay, 
2008).



Design-en-place  /  139 

Existem outros estudos sobre a criatividade na alta cozinha que utilizam o 
método fenomenológico (e.g. Stierand, Dörfler e MacBryde, 2009, Cousins, 
Gorman e Stierand, 2010) e demonstram a sua adequabilidade para o campo 
em questão, assumindo-se que a “flexibilidade da pesquisa fenomenológica 
e a adaptabilidade dos seus métodos para campos de investigação cada vez 
mais alargados é um dos seus maiores trunfos” (Garza, 2007: 338).

4.3.1. Enquadramento e abordagem metodológica

Numa investigação, a metodologia é desenvolvida em concordância com o 
que o investigador considera passível de ser conhecido, com a sua perspecti-
va sobre a natureza do conhecimento e a sua relação com o tema e o campo 
estudados43 (Guba, 1990). Importa determinar o enquadramento e a aborda-
gem metodológica em relação ao tema estudado e à questão da investigação, 
assim como o papel desempenhado pelo investigador, pois como refere Schön 
(1983: 163) “a postura do praticante em relação à investigação é [marcada n]a 
sua atitude para com a realidade”. 

No âmbito deste estudo prevalece a convicção de que o conhecimento (e a 
produção de significado) está dependente dos actores sociais e da sua relação 
com o contexto e com os objectos. Adopta-se como paradigma o construtivis-
mo social44, entendendo que não há distinção entre a construção de realidades 
físicas ou sociais (i.e. todas são resultado de uma construção social, Collins 
2010). Embora seja aceite que é a relação do sujeito com os objectos que 
produz significado, o objecto com as suas particularidades participa na for-
mação de significado. A noção ontológica relativista que está subjacente ao 
construtivismo social encara a realidade como aquilo que é criado na troca 
social entre sujeito e objecto, por oposição à existência da realidade como 
uma entidade autónoma objectiva (Guba, 1990). Epistemologicamente, tal 
implica uma visão do mundo subjectiva em que o investigador e o campo de 
investigação produzem uma interacção permanente (i.e. o envolvimento do 
investigador é reconhecido e a sua postura é reflexiva45). 

43 Estas dimensões permitem construir 
uma visão holística sobre o conheci-
mento, a relação do investigador com 
o objecto a conhecer e as estratégias 
metodológicas para o conseguir (Guba, 
1990).

44 Também chamado construcionismo. 
É uma abordagem que surge no seio da 
Psicologia Social e desafia a visão po-
sitivista do mundo, afirmando que este 
se traduz nas construções que os indiví-
duos elaboram colectivamente (Collins, 
2010). 

45 O conhecimento resultante é nego-
ciado, i.e. inter-subjectivo, sustentado 
no contexto e fruto de uma construção 
pessoal. A metodologia escolhida fun-
damenta os resultados pela capacidade 
de explicitar de forma transparente e 
acessível os dados recolhidos (Gray e 
Malins, 2004). 
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Tabela 4.1. Abordagens, paradigmas e estratégias de investigação - a partir de Collins (2010) ; Guba e Lincoln (1994)

abordagem da investigação	 DEDUTIVA	 INDUTIVA	

	 inferência em que a conclusão sobre casos	 inferência de uma conclusão generalizada 		
	 particulares segue necessariamente uma	 a partir de casos particulares		
	 premissa geral ou universal

	 pesquisa maioritariamente de natureza	 pesquisa maioritariamente de natureza
	 quantitativa	 qualitativa

	 o investigador está separado da investigação	 o investigador considera-se parte da investigação
	

paradigma da investigação	 POSITIVISTA	 INTERPRETATIVO	

	 perspectiva realista da realidade	 perspectiva relativista da realidade
	 (pressupõe uma causalidade temporal, 	 (o mundo real é uma construção dos actores
	 i.e. uma relação de causa / efeito)	 sociais, da qual resulta significado social)
 			 
	 privilegia a objectividade	 caracteriza-se por intersubjectividade

	 tem como objectivo a previsão (através da verifi- 	 procura a compreensão e explicação de
	 cação de leis ou a generalização de hipóteses)	 uma dada situação num dado contexto

		  vertentes: interaccionismo simbólico, antropo-		
		  antropologia interpretativa e construtivismo social
	

estratégia(s) de investigação			 

	 métodos tradicionalmente reconhecidos como	 métodos centrados na análise sucessiva
	 científicos: 1) segue-se uma lógica de verificação	 de fenómenos semelhantes ou distintos, a partir
	 (formula-se uma hipótese e procura-se saber se 	 dos quais se constroi teoria (com base em
	 é aplicável a novos conjuntos de dados) e	 padrões recorrentes)
	 2) aplica-se um processo de generalização
	 (garantindo, por exemplo, a representatividade
	 da amostra utilizada)
	
		  metodologias seguidas: Grounded Theory, 
		  método fenomenológico
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Esta enunciação ontológica e epistemológica conduz à escolha de uma me-
todologia em conformidade: a fenomenologia como método concretiza o 
entendimento do construtivismo social e garante a reflexividade exigida. 
Quando a questão central da pesquisa é “Pode um modelo de processo de 
design descrever e explicar o processo criativo da alta cozinha?”, a inves-
tigação centra-se necessariamente no exercício criativo e na complexidade 
de dimensões que o compõem, nomeadamente a partir da noção que os seus 
praticantes têm do fenómeno. 

O processo criativo do design, nomeadamente aquele representado no mode-
lo de processo de design em duplo-diamante, e a sua aplicação a campos para 
além das fronteiras tradicionais da disciplina resulta da questão de investi-
gação. Para determinar a validade dessa proposição, a estrutura do estudo é 
indutiva e serve o paradigma construtivista enunciado anteriormente. Como 
estratégia de investigação, uma abordagem onde impera a lógica indutiva 
baseia-se na noção de que uma metodologia qualitativa e integradora visa 
“compreender e interpretar” e não “prever e controlar” (Esterberg, 2002: 17). 
A identificação de temas a partir da informação tratada é consequência de 
várias iterações entre os dados recolhidos, a consulta da bibliografia espe-
cífica existente e o próprio método de investigação utilizado (i.e. o método 
fenomenológico).
 
4.3.2. Fenomenologia 

Para além de constituir o estudo do modo como os indivíduos se relacionam 
com os objectos e produzem significado, a fenomenologia abrange também 
a forma como essas experiências podem ser compreendidas e como constro-
em uma visão do mundo (Patton, 2002). A pesquisa fenomenológica assenta 
numa descrição abundante da experiência vivenciada, que só pode ser com-
preendida na sua plenitude quando contextualizada com o life-world46. Como 
metodologia de investigação, a fenomenologia investiga um tema (i.e. identi-
fica um assunto ou tópico sobre o qual vai dissertar), procurando compreender 
o fenómeno ao colocá-lo em suspensão (i.e. descarta todos os pré-conceitos 
existentes antes de iniciar a discussão). Assim, é possível avançar para a es-
sência (ou estrutura) do tema, que se manifesta nos discursos dos sujeitos 
estudados. 

46 Life-world (ou mundo-vivência) 
representa não apenas o mundo dos 
objectos, mas a totalidade das per-
cepções vividas. É apreendido pela 
consciência e intencional, na medida 
em que o indivíduo procura compreen-
der mantendo uma relação de diálogo e 
questionamento com o mundo (Finlay, 
2008). Mundo-vivência e intenciona-
lidade são termos de Edmund Husserl 
(1859-1938) que caracterizam a abor-
dagem fenomenológica.  
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Nas suas descrições, os sujeitos descrevem o fenómeno como o percebem e 
comunicam as suas percepções do mesmo (Finlay, 2008). O objectivo do in-
vestigador é revelar essas dimensões e mostrar a estrutura total do fenómeno, 
i.e. aquilo que é socialmente partilhado e, simultaneamente, experienciado 
por cada indivíduo de forma particular (Esterberg, 2002). A relação de proxi-
midade do investigador com o tema deve ser encarada como “um movimento 
dialéctico entre evitar os pré-conceitos e a sua exploração reflexiva como 
fonte de compreensão” (Finlay, 2009: 13). Enquanto método de investigação, 
a fenomenologia apresenta quatro características principais: 

1) é descritiva;

2) usa a redução47; 

3) procura a essência (da experiência) 

4) define-se pela intencionalidade (i.e. entende que a consciência de algo re-
sulta sempre da relação do sujeito com esse algo).

O método fenomenológico ajusta-se à natureza da investigação porque per-
mite a descrição concreta da experiência de um determinado sujeito e a 
interpretação da sua experiência pelo investigador. 

4.3.2.1. Variantes fenomenológicas

Na fenomenologia existe um número alargado de variantes passíveis de apli-
car como metodologia de pesquisa, dependendo da natureza e objectivos da 
investigação. A escolha deve ser feita em função da questão inicial colocada 
pelo investigador, 

O método proposto por Giorgi (1985, 1994), muito marcado pelas ideias de 
Husserl, tem como objectivo revelar as “estruturas essenciais” ou “as essên-
cias do fenómeno como estas surgem na consciência” dos sujeitos (que são 
vistos como co-investigadores) (Finlay, 2008). A sua abordagem é descritiva 
e permite identificar num discurso as características invariáveis de um fenó-
meno e os seus significados, sendo por isso adequado para a análise de texto 
(e.g. entrevistas) e a sua posterior validação. 

47 A redução fenomenológica (tam-
bém denominada epoché) é um termo 
empregue por Edmund Husserl (1859-
1938). Configura o acto de suspender o 
julgamento sobre o mundo natural que 
antecede a análise fenomenológica (i.e. 
antes da análise o investigador descarta 
quaisquer pré-conceitos).  
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Em virtude da questão de investigação escolhe-se utilizar a variante des-
critiva, por esta permitir identificar as estruturas gerais ou essenciais ao 
fenómeno da alta cozinha. Ao seleccionar esta variante do método fenome-
nológico, considera-se a necessidade de compreender o processo criativo da 
alta cozinha para determinar a aplicação do modelo de processo de design em 
duplo-diamante.

Na utilização desta variante, Giorgi (1997) identifica dois níveis descritivos: 
no primeiro, os dados originais são compostos de descrições simples (obtidas 
através de questões abertas ou semi-abertas) e, no segundo, o investigador 
descreve as estruturas essenciais da experiência (com base na análise refle-
xiva e na interpretação das descrições dos participantes na investigação). O 
método é posto em prática seguindo um protocolo preciso e rigoroso, cujo 
passo inicial passa pela familiarização do investigador com todos os dados 

Tabela 4.2. Comparação das variantes fenomenológicas - Baseado em Finlay (2008) e Stierand e Dörfler (2012)

Variante	 Questão de investigação típica	 Intenção

Descritiva	 Qual é a experiência vivenciada no	 Identificar as estruturas gerais ou essenciais subjacente
	 processo criativo na alta cozinha?	 ao fenómeno do processo criativo na alta cozinha

Heurística	 Qual é a minha experiência no	 Produzir uma descrição composta e uma síntese criativa
	 processo criativo na alta cozinha?	 da experiência do processo criativo na alta cozinha

Life-world	 Qual é o mundo-vida de alguém que está	 Focalizar-se em temas existenciais tais como o sentido de 
	 envolvido no processo criativo na alta cozinha	 auto-identidade da pessoa e as relações com os outros
		  no processo criativo na alta cozinha

Análise	 Qual é a experiência individual no processo	 Capturar variações individuais entre co-investigadores.
Fenomenológica	 criativo da alta cozinha?	 Análises temáticas envolveriam alguma interpretação
Interpretativa		  explícita por parte do investigador e co-investigador

Narrativa	 Que história ou histórias uma pessoa conta da sua	 Produzir a narrativa (talvez apenas de uma pessoa) 
Crítica	 experiência no processo criativo da alta cozinha?	 e mostar como a narrativa foi criada no contexto 		
		  de investigação

Relacional	 Como é ser um criativo na alta cozinha?	 Focalizar-se na identidade e ajustamento criativo 
		  do co-investigador
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recolhidos. A análise dos dados é precedida de uma total imersão por parte 
do investigador no discurso dos sujeitos (i.e. co-investigadores), com o ob-
jectivo único de entender a linguagem utilizada e captar o sentido total da 
experiência do sujeito. 

A metodologia é utilizada por via de um protocolo de análise (Giorgi, 1985), 
que se baseia em quatro passos:

1) divisão em unidades de significado, considerando os diferentes termos- 
-chave, aspectos, atitudes ou valores que o sujeito expressa na descrição;

2) transformação da unidade de significado para análise (i.e. o investigador 
traduz para a linguagem da investigação aquilo que foi dito pelo sujeito em 
discurso directo); 

3) síntese e integração do reconhecimento feito pelo investigador sobre a 
unidade de significado (i.e. este considera a experiência concreta do sujeito e 
reflecte sobre as diferentes possibilidades de significado para a experiência); 

4) determinação da estrutura geral (i.e. uma descrição final consistente da 
estrutura do fenómeno em estudo), que se traduz num conjunto de temas 
emanados das unidades de significado. 

As unidades de significado emergem das descrições e a sua divisão em blocos 
não configura, num primeiro momento, uma procura de explicações para o 
fenómeno por parte do investigador. Trata-se, neste ponto, de dividir a des-
crição em unidades mais pequenas e funcionais para uma análise posterior 
mais detalhada. Em seguida, cada unidade de significado é questionada pelo 
que revela sobre o tema estudado numa situação concreta para uma pessoa 
específica (i.e. o sujeito). Finalmente, o investigador procede a uma enuncia-
ção da estrutura geral da experiência, procedendo à agregação das unidades 
de significado em temas, onde procura identificar e traduzir a essência do 
fenómeno em estudo. 
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O investigador apenas oferece uma interpretação depois de observar e acom-
panhar a descrição da experiência, identificar os padrões mais recorrentes e 
reflectir sobre os significados possíveis dentro do contexto. É esta perspecti-
va sobre a totalidade do fenómeno que confere sentido a todo o processo de 
análise (Giorgi, 1997). As unidades de significado surgem naturalmente no 
discurso dos participantes, enquanto os temas emergentes são resultado de 
um processo de agregação efectuado pelo investigador. No caso das catego-
rias, e para introduzir um factor de validação externa, estas são encontradas 
por dois juízes (i.e. especialistas na área). 

4.3.3. Validação externa

A necessidade de confirmar a estrutura do fenómeno produzida pelo investi-
gador e conferir uma validação externa da investigação é considerada numa 
etapa complementar da investigação. Assim, os temas emergentes das unida-
des de significado (resultantes das entrevistas e demais material analisado) 
foram examinados por dois especialistas independentes. Foi pedido a estes 
juízes o agrupamento dos temas que considerassem similares e a identifica-
ção dos conjuntos resultantes pela atribuição de designações caracterizadoras 
do seu conteúdo (i.e. categorias) e a sua disposição nas fases correspondentes 
do processo criativo (e.g. na fase inicial de aparecimento das ideias, escolha 
das opções, desenvolvimento e finalização), organizando as categorias em 
função da sua intervenção sequencial no processo.   

UNIDADES DE SIGNIFICADO	 TEMAS EMERGENTES	 CATEGORIAS	

(imediatamente resultantes dos dados,	 (produzidos pelo exercício	 (definidas por dois especialistas
traduzidas pelo investigador de modo 	 de identificação de padrões 	 a partir do agrupamento dos temas
directo, sem este produzir qualquer tipo	 recorrentes feito pelo investigador,	 emergentes)
de interpretação)	 reduzindo o número de unidades
	 de significado ao agregá-las em temas)

EX: cozinhar é sentir e transmitir	 no processo criativo entram	 percepção (dimensão sensorial
emoções e sentimentos	 as emoções do chef mas 	 e perceptiva dos intervenientes)
	 também dos clientes

	

Tabela 4.3. Relação entre unidades de significado, temas emergentes e categorias
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Ao introduzir uma ferramenta de avaliação externa pretende-se validar a 
investigação, utilizando as estruturas essenciais ao fenómeno da alta cozi-
nha resultantes do método fenomenológico e determinar a sua adequação ao 
modelo de processo de design adoptado. A criação de grupos de temas iden-
tificados em categorias permite estabelecer relações entre si e organizá-las 
a partir do modelo e das suas dimensões numa variante específica da alta 
cozinha. Com esta opção metodológica pretende-se a demonstração de ade-
quabilidade do modelo aos propósitos enunciados.

Com os temas emergentes identificados, reduzindo o fenómeno à sua essên-
cia, o processo criativo na alta cozinha fica definido. Contudo, embora os 
temas isolados pela metodologia fenomenológica contribuam para o processo 
criativo e determinem o seu desenvolvimento e evolução, importa compre-
ender e enunciar de forma precisa a articulação entre si. Para organizar estes 
temas e ordená-los de modo integrado utilizou-se o método dos juizes, tam-
bém denominado método dos codificadores (Bryman e Cramer, 1992: 93). 
Esse método consiste na apresentação dos temas emergentes a especialistas, a 
quem é pedido para os categorizar como considerarem mais pertinente, aten-
dendo à relação entre si. 

Os especialistas que realizaram o procedimento, neste estudo, são dois auto-
res com muita experiência no campo da gastronomia, cujos trabalhos podem 
ser caracterizados como investigação gastronómica. A investigadora acom-
panhou todos os procedimentos mas interagiu com os juízes apenas quando 
subsistiam dúvidas ou existiram decisões ambíguas (e.g. um tema fazer parte 
de mais do que um agrupamento).

Os temas emergentes (num total de 39) foram apresentados aos juízes numa 
lista simples organizada por ordem alfabética (da palavra ou ideia mais visível 
em cada um), com o intuito de não induzir qualquer relação pré-estabelecida 
e permitir uma análise tão descondicionada quanto possível. Foi-lhes pedido 
para agrupar os temas entre si pela relação de proximidade, articulação ou se-
melhança existente. Os juízes produziram pares ou agrupamentos de 3 temas, 
a que nalguns casos atribuiram denominações específicas complementares 
que consideraram capazes de definir o grupo. 
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Tabela 4.4. Esquema de agrupamento dos temas e denominações das categorias e fases do processo criativo

-     	 -	 -	 -

-	 -	 -	 -	

-	 -	 -	 -

-	 -	 -	 -

-	 -	 -	 -

-	 -	 -	 -

denominação 1º FASE	 denominação 2º FASE	 denominação 3º FASE	 denominação 4º FASE

(aparecimento das ideias)	 (escolha das opções)	 (desenvolvimento da opção)	 (finalização)

Em seguida, pediu-se que colocassem cada grupo de temas numa fase do 
processo criativo (i.e. aparecimento das ideias, escolha das opções, desenvol-
vimento da opção tomada ou finalização). Finalmente, foi-lhes pedido que 
definissem cada um dos conjuntos de agrupamentos correspondente a cada 
fase com uma palavra ou frase curta, capaz de definir a fase do processo cria-
tivo em questão. 

Estes procedimentos têm o objectivo de verificar a adequação de cada tema a 
uma categoria construída e, subsequentemente, identificá-la com uma fase do 
processo criativo. Ao agrupar os diferentes temas, cada especialista estabele-
ce uma relação entre os conceitos, acções ou processos identificados e propõe 
categorias. Esta categorização tem por base as temáticas salientes, para em 
seguida se valer de outras palavras frequentes que as definam e organizem 
entre si. As propostas dos especialistas são confrontadas entre si e determina-
do o índice de concordância existente. Pretende-se deste modo garantir maior 
consistência na criação das categorias (e sua sequenciação) e introduzir um 
mecanismo de validação externa do estudo.
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Para tornar mais fácil o agrupamento e organização dos temas foi sugerido 
aos juízes que seguissem um plano como o esquematizado na tabela 4.4. Des-
ta forma, cada juíz poderia ordenar os temas como considerasse mais correcto 
(i.e. em agrupamentos de 2, 3 ou mais temas ou, caso tal não fosse possível, 
manter o tema isolado). Os juízes forneceram denominações específicas com-
plementares para a maioria desses agrupamentos e justificaram os casos em 
que tal não aconteceu.

4.4. Modelo

O modelo em duplo-diamante enuncia o processo de design como um 
conjunto de atributos que se organizam de modo iterativo em quatro fases en-
cadeadas entre si. Esta esquemática serve as diferentes áreas do design (muito 
distintas entre si) e reduz à estrutura essencial o pensamento do designer e as 
suas acções e dinâmicas. As fases do modelo em duplo-diamante descrevem 
os passos inerentes ao processo do design numa estrutura simples que indicia 
a possibilidade de extrapolação para outros campos criativos. Descobrir, defi-
nir, desenvolver e implementar uma ideia nova descreve uma linha projectual 
que se adequa à alta cozinha, uma actividade marcada pela necessidade de 
mecanismos que propiciem o aparecimento de novas ideias e optimizem as 
suas hipóteses de concretização (Hamilton e Todolí, 2009). 

A apropriação do modelo de processo de design em duplo-diamante combi-
nado com as etapas da criatividade de Wallas (1926) considera que:

1) “preparação” permite “descobrir”;

2) “incubação” leva a “definir” (um conceito, um caminho);

3) “desenvolvimento” configura “desenvolver” as possibilidades, conferin-
do-lhes forma;

4) “verificação” como fase final que conduz ao “implementar” da ideia.
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DESIGN Descobrir Definir Desenvolver Implementar

>

>

Figura 4.1. Esquema combinado, etapas da criatividade e fases do processo de design

preparação incubação desenvolvimento verificaçãoCRIATIVIDADE

ALTA COZINHA

Tratando-se de dois processos criativos com forte dimensão projectual, este 
modelo combinado disponibiliza um meio para a construção de bases comuns 
para compreender a alta cozinha a partir da perspectiva do design.

Considera-se que o processo criativo traduz na prática (vivencial ou pro-
fissional) o exercício da criatividade. Os modelos de processo de design 
disponibilizam propostas de sistematização dos procedimentos, acções e das 
diferentes influências e condicionantes que decorrem da actividade criativa. 
Ao trazer para o campo da alta cozinha o modelo em duplo-diamante (De-
sign Council, 2005) pretende-se caracterizar o processo de criação dos chefs 
entendendo-o como criatividade aplicada. Esta relação entre criatividade e 
processo criativo pode ser entendida no paralelo traçado entre as etapas da 
criatividade de Wallas (1926) (i.e. preparação, incubação, desenvolvimento, 
verificação) e as fases que compõem o modelo de processo de design (i.e. 
descobrir, definir, desenvolver, implementar). A combinação das etapas da 
criatividade com as fases do processo de design resulta da convicção que 
o processo criativo se assume como veículo essencial à concretização da 
criatividade.
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Da mesma forma que a criatividade é transversal a todas as actividades huma-
nas e a diferentes áreas ou campos de actividade (Sternberg e Lubart, 1999), 
os processos criativos partilham um perfil comum independentemente da sua 
especificidade. A relação entre a criatividade aplicada no design e na alta 
cozinha está alicerçada na dimensão projectual de ambas e na complexida-
de inerente aos seus processos de trabalho cujo resultado é frequentemente 
simples (i.e. nas duas áreas visa-se um resultado concreto e reproduzível que 
dê resposta ao problema considerando todas as condicionantes). O proces-
so de criação em actividades de forte componente projectual é mais que o 
somatório de conhecimento técnico, semântico ou metodológico (Pombo e 
Tschimmel, 2005): identifica-se a criatividade como elemento agregador. O 
modo como os procedimentos, acções e dinâmicas se organizam no exercício 
criativo é determinada no design e na alta cozinha pelo carácter de projecto 
que lhes é inerente.



RESULTADOS
capítulo V
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5.1. Resultados da investigação

O estudo centrou-se nos exemplos concretos de cinco chefs cujo trabalho se 
classifica como alta cozinha51, sendo o perfil de cada um construído a partir 
das suas afirmações em entrevistas, participação em apresentações públicas e 
em diferentes publicações e documentos. O acompanhamento dos percursos 
profissionais dos chefs José Avillez, Leonel Pereira, Miguel Veira, Vincent 
Farges e Vítor Matos resultou no mapeamento da dimensão criativa inerente 
aos seus processos de trabalho.

O entendimento de cada chef sobre o processo criativo e a consciência das 
suas implicações no resultado obtido é expressado diferentemente, verifican-
do-se uma maior ou menos capacidade de racionalizar o seu processo criativo 
e estabelecer de forma articulada o papel da criatividade no seu trabalho. 
Contudo, as descrições dos elementos de trabalho, as sequências, regras e 
procedimentos estabelecidos permitem visualizar o modo como as ideias são 
geradas e concretizadas, pelo que antes de analisar e discutir os resultados 
se optou por elencar de forma sequencial os procedimentos enunciados para 
permitir uma melhor compreensão do processo.      

5.1.1. A criatividade na alta cozinha

A abordagem à criatividade e ao exercício criativo da concepção, desenvol-
vimento e concretização de um prato é verbalizada de forma diferente pelos 
chefs estudados. No entanto, fica claro que o processo de trabalho e a pers-
pectiva pessoal de cada um segue uma linha estrutural que é reconhecível em 
todos os percursos. O pensamento de cada chef alicerça o seu discurso e os 
seus valores. Quando questionados sobre a natureza da sua cozinha, todos 
assumem fazer uma “cozinha criativa”, caracterizando essa dimensão como a 
capacidade de criar e de inventar (i.e. de introduzir e de definir novos concei-
tos). A conceptualização52 é vista pelos chefs como uma característica única 
que identifica e distingue o campo da alta cozinha, marcando uma separação 
entre o seu trabalho e a cozinha tradicional ou regional. 
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O chef José Avillez descreve o seu trabalho frequentemente a partir da 
criatividade, da produção de conhecimento e da aptidão para investigar, jus-
tificando que “o conhecimento e a investigação estimulam a criatividade e 
apuram a intuição. A criatividade espicaça a liberdade! A ausência de pre-
conceitos e a capacidade de acreditar questionando sempre são essenciais 
para o desenvolvimento do pensamento criativo” (Avillez, 2012). Trata-se 
de uma abordagem à criatividade onde os processos criativos são explorados 
explicitamente e com uma estratégia sistematizada. Na sua proposta de um 
modelo para a Evolução Culinária (2011), José Avillez associa a criatividade 
ao conhecimento e à organização, com os três conceitos a formar um triângu-
lo equilátero em que os vectores são interdependentes. 

“A criatividade exige permeabilidade e o desejo profundo do conhecimen-
to, tanto exterior como interior”, o que na perspectiva do chef explica a sua 
cozinha. O contexto determina uma parte considerável do processo criati-
vo, nas palavras de José Avillez, porque “o conhecimento exterior resulta 
de uma atenção permanente e de um interesse real e insaciável pelo mundo, 
pelas pessoas, pela história, pelo presente e pelo futuro”. Mas o meio en-
volvente representa apenas uma parte do conhecimento; há que considerar 
a sua dimensão interior, como um “processo constante de auto observação e 
questionamento, de meditação e reflexão, na compreensão e interpretação do 
mundo exterior, na atribuição de significados e identificação de sentimentos, 
instintos e emoções” (Avillez, 2012). 

Figura 5.1. Evolução culinária: 3 dimensões, José Avillez, video de apresentação (2011)
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Para que a cozinha ao mais alto nível evolua é preciso combinar uma grande 
capacidade de organização, individual e colectiva. A alta cozinha é um es-
forço colaborativo de uma equipa alargada e o trabalho a que o chef dá rosto 
e nome é resultado da contribuição de muitas pessoas. Nesta perspectiva, o 
processo criativo é encarado como holístico e interdependente, sendo fruto do 
indivíduo, do contexto físico e humano em que se insere e do delicado equilí-
brio entre o que existe e a inovação (i.e. a criatividade aplicada). 

A capacidade de reconhecer aquilo que influencia e contribui para o seu pro-
cesso de criação está muito presente no discurso dos chefs acompanhados. 
De um modo geral, todos identificam as suas prioridades, as condições ne-
cessárias para o exercício da criatividade e a perspectiva em que se inscreve o 
seu trabalho (e.g. privilegiar o sabor, a textura ou a narrativa construída pelo 
prato). Na formulação de Vítor Matos, a criatividade da sua cozinha “está 
assente em quatro pilares-chave, todos com a mesma importância, que se re-
flectem em cada criação: as influências, a qualidade dos produtos, a vertente 
sensorial e as técnicas e a tecnologia. São condição sine qua non para um 
projecto de cozinha cultural, moderna e evolutiva”. 

As referências pessoais e os percursos profissionais constituem um esteio 
para os chefs estudados, funcionando como indicador das qualidades ou ca-
racterísticas orientadoras do seu pensamento criativo. Por exemplo para José 
Avillez, o “estágio no El Bulli [em 2007] foi um marco decisivo e transfor-
mador”, com o contacto com Ferran Adrià a mudar a sua forma de pensar a 
cozinha. É recorrente apontar-se as experiências de trabalho como formado-
ras da noção de criatividade e capazes de modificar a postura pessoal de cada 
um em relação à cozinha. A paixão evidenciada pelo chef é entendida como 
combustível necessário à busca de inspiração, que é vista como um dos im-
pulsionadores do processo criativo e o principal motor da criatividade (i.e. a 
motivação como catalisadora). Para Vincent Farges, o processo criativo está 
sustentado na “criatividade, [n]a experiência e amor que cada chef põe nos 
seus pratos”. A dimensão motivacional da criatividade surge muito associada 
ao carácter excepcional e à complexidade inerente aos pratos que compõem 
a alta cozinha.
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A ideia que a criatividade é uma característica distintiva da alta cozinha atra-
vessa as afirmações destes chefs e é entendida como componente essencial 
do seu processo de trabalho. Nessa perspectiva, o processo criativo é definido 
como uma estrutura de desenvolvimento das ideias e sua realização e como 
meio para a materialização de um discurso pessoal e profissional (i.e. o que 
define a individualidade e “estilo” de um chef). Não obstante ser referido 
como essencial, o processo criativo é encarado sobretudo como intuitivo e 
resultado da maior ou menor motivação de cada um. As recorrentes refe-
rências à “paixão” como elemento desencadeador do processo traduzem-se 
frequentemente na dimensão sensorial e emocional do prato ou na relação das 
influências exteriores no momento em que as ideias surgem (i.e. a motivação 
é vista como um factor impulsionador e essencial ao processo criativo na alta 
cozinha). 

5.1.2. Processo criativo dos chefs

O processo criativo de um prato, desde a ideia inicial até à sua inclusão numa 
carta ou menu, passando pela evolução da ideia e por todos os passos técnicos 
e tecnológicos, cumprem uma linha orientadora reconhecível no trabalho de 
todos os chefs acompanhados. De um modo geral, cada um dos chefs expli-
ca o seu trabalho a partir dos seus próprios valores e perspectivas pessoais, 
centrando em si o processo desde o início (quando surge a primeira ideia) até 
ao final (quando o prato chega à mesa e é, ou não, bem aceite pelo cliente). 
A ideia inicial desencadeia o processo e está na base de todos os procedi-
mentos inerentes à criação do prato, até se transformar num prato definido 
e concretizado, com o conceito e todas as definições técnicas devidamente 
consolidadas.

As etapas do desenvolvimento de um prato do chef Leonel Pereira (ver figura 
5.2.) constituem um exemplo do processo criativo na alta cozinha. O chef 
segue um conjunto de passos em sequência que vão do abstracto ao concreto, 
iniciando-se o processo com uma ideia e terminando no prato final. Trata-se 
de um processo com múltiplos componentes na concepção, desenvolvimento 
e concretização, para onde convergem questões de ordem diversa (e.g. cultu-
ral, técnica, emocional). 
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Podem identificar-se quatro grandes momentos processuais:

1) ideia inicial;

2) definição do conceito (i.e. fase onde o pensamento individual do chef está 
muito presente);

3) procedimentos de desenvolvimento (alargados à equipa);

4) prato testado em contexto real. 

É apenas no final do processo que se verifica se todas as dimensões (de concep-
ção, técnicas, tecnológicas e de aceitação do público) funcionam em conjunto 
e se formam um todo credível validado pelos diferentes intervenientes.

Figura 5.2. Processo criativo de um prato de Leonel Pereira (prato finalizado ao centro). Imagem da reportagem de 
Ricardo Dias Felner, Abril de 2012.

6º. a COMPOSIÇÃO do 
prato é desenhada como se 
de um quadro se tratasse.

7º COMUNICAÇÃO: o prato 
é explicado à equipa e a 
execução é afinada, para 
que cada um saiba qual é o 
seu lugar na execução.

8º o prato é servido aos 
clientes numa primeira 
apresentação, ainda sem 
nome, para TESTE

1º. começa com a IDEIA de 
um prato cor-de-laranja e a 
escolha da cenoura como 
ingrediente principal.

2º. define-se o CONCEITO 
de horta - o chef tenta 
reproduzir o sabor das 
cenouras da horta do pai, 
que comia até à rama.

3º. chega-se a um primeiro 
ESBOÇO do prato.

4º. e 5º. definem-se os 
COMPONENTES do prato: 
a marmelada de cenoura 
começou por ter cravinho 
mas o chef retirou a 
especiaria. O pudim também 
tinha demasiados ovos.
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As escolhas que vão sendo feitas ao longo do processo determinam uma di-
recção a seguir, no sentido do abstracto para o concreto. Contudo, o carácter 
sequencial deve ser encarado com relatividade uma vez que o processo não 
se desenvolve de forma ordenada ou sempre no mesmo sentido. No exem-
plo referido, há muitos avanços e recuos ao longo do processo e as etapas 
são cumpridas num percurso sinuoso, onde se sucedem múltiplas experi-
mentações que passam a integrar o prato (e.g. uma técnica nova) ou que são 
descartadas (e.g. um ingrediente). Como acontece com este prato, é possível 
que no final do processo, após o desenvolvimento total e os diferentes testes, 
o chef decida não o integrar na carta do restaurante; tal pode acontecer por 
diversas razões, entre as quais questões de ordem técnica, a aceitação dos 
clientes ou a própria insatisfação do chef em relação ao prato.

5.1.2.1. A geração das ideias

A criação de um prato começa com uma ideia, normalmente pouco definida, 
que desencadeia o processo criativo e dá início a um conjunto de procedimen-
tos específicos. Num primeiro momento, a questão das influências (i.e. aquilo 
que determina o sentido da cozinha de um chef) é muito relevante, verifi-
cando-se uma referência recorrente às experiências passadas e às memórias, 
com o prato a concretizar uma síntese de todas essas vivências. O processo 
criativo é caracterizado como egocentrado devido ao seu carácter solitário53.

Para o aparecimento das ideias contribuem a experiência do chef, o seu 
imaginário e as suas capacidades naturais, técnicas e intelectuais54 que são 
igualmente determinantes ao longo de todo o processo, na definição do 
conceito e no desenvolvimento do prato. O discurso criativo integra, inva-
riavelmente, as memórias gastronómicas e as vivências pessoais do chef com 
as experiências incorporadas ao longo do seu percurso de trabalho. Toda a 
evolução pessoal e profissional se reflecte no modo como as aprendizagens 
(formais e informais) desempenham o seu papel no processo criativo55. A 
capacidade de apreender o meio envolvente e aprender com ele é traduzida 
na curiosidade, quase permanente, em relação ao que rodeia o chef e que em 
qualquer altura pode contribuir para desencadear um processo criativo. 

53 “Numa primeira fase é um processo 
solitário. Só mais tarde juntamente com 
a equipa é que desenvolvemos tecnica-
mente as ideias e finalizamos o prato”.
(José Avillez)

55 “A minha cozinha reflecte a minha 
evolução e mistura todas estas apren-
dizagens, experiências e influências, 
bem como as minhas emoções e 
inquietações”
(José Avillez)

54 “A sua imaginação, a destreza, o 
saber e o saber-fazer vão determinar o 
processo de evolução do conceito”.
(Vincent Farges)
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À pergunta inicial, de como tudo começa, de onde surgem as ideias, todos os 
chefs reforçam a convicção de que se trata de um acontecimento intuitivo e 
automatizado56 para o qual não existe uma explicação racional ou um plano 
concreto e “infalível”. O entendimento que a “inspiração” pode surgir de di-
ferentes fontes (e.g. um ingrediente específico, um livro, uma música ou uma 
imagem) e que a ideia pode emergir literalmente em qualquer situação do 
quotidiano é também frequentemente referida pelos chefs. A aparente facili-
dade com que as ideias se formam mentalmente contrasta muitas vezes com a 
dificuldade, que é também referida, em materializar ou verbalizar57 cada uma.  

Para os chefs seleccionados o que pode constituir “inspiração” para iniciar 
o processo é explicado de modo muito diverso. Contudo, podem identificar-
se aspectos que contribuem para a geração das ideias e que são referidos 
frequentemente: 

1) o acesso a uma grande diversidade de produtos e a disponibilidade para os 
conhecer e utilizar;

2) o contacto com diferentes realidades e contextos (e.g. as experiências pro-
fissionais anteriores58);  

3) as influências recebidas59, pessoal e profissionalmente;

4) a motivação (e.g. referida como o “desejo” ou a “paixão”). 

A dimensão sensorial e emocional assume grande importância no início do 
processo criativo. As referências dos chefs às emoções (próprias e dos clien-
tes) surgem amíude quando se menciona a procura de ideias e constituem 
uma marca permanente. Os sentidos são apontados como pilares da experiên-
cia e essenciais ao diálogo que se gera entre o chef e o cliente60, tendo o prato 
como intermediário. As ideias resultam, antes de mais, da intenção manifes-
tada pelo chef, têm origem na utilização da sua própria dimensão sensorial 
e são determinantes na combinação de sabores, texturas, aromas e cores. A 
dimensão sensorial do cliente é suscitada quando o prato é servido e a sua 
relação com a proposta do chef é produzida com base nos seus próprios sen-
tidos (i.e. o prato apela às emoções do cliente). 

56 “Não existe uma fórmula simples ou 
um método. A inspiração vem de todo 
lado, de tudo e de todos.”
(Miguel Vieira)

57 “Muitas vezes a ideia está ali mas 
simplesmente não acontece. E depois, 
de um momento para o outro, nas situ-
ações mais básicas do dia-a-dia, tudo 
parece claro e a fazer sentido”.
(Leonel Pereira)

58 “A experiência é também um ponto 
forte, o facto de conhecermos cada vez 
mais ingredientes e mais técnicas faz 
com que as associações sejam mais 
simples de realizar.”.
(Vincent Farges)

60 “Porque o processo criativo subja-
cente à conjugação de texturas, cores, 
aromas e sabores pressupõe o estí-
mulo dos sentidos de quem cria e 
inevitavelmente provoca os sentidos do 
consumidor”. 
(Vítor Matos)

59 “As influências vão para além das 
memórias, são reflexo também das tra-
dições e dos costumes que identificam 
todo um povo. Trata-se até de transpor-
tar os reflexos culturais para um modo 
de vida”. 
(Vítor Matos)
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O contexto é também uma condição importante para o modo como as ideias 
surgem. É reconhecida a necessidade de estruturas robustas (e.g. capacidade 
financeira do restaurante) e condições favoráveis (e.g. autonomia e liberdade 
de escolha) para que se criem ambientes propicios ao desencadear do proces-
so criativo. Apesar da sua relevância, as características do meio envolvente 
não são facilmente identificadas pelos chefs e a sua percepção relativamente 
às que são imprescindíveis ao aparecimento de ideias é vaga.

A definição de um conceito a partir da ideia escolhida representa, por norma, 
a continuação do processo criativo. O conceito sintetiza a ideia inicial numa 
palavra ou numa temática; pode surgir sob a forma de uma pergunta (e.g. 
como a que José Avillez coloca com o seu prato Ferrero Rocher de foie gras: 
“Quem disse que não se pode misturar foie gras e chocolate?”) ou remeter 
para uma história ou imaginário longínquo. A criação de um novo conceito 
pode resultar de algo inimaginável ou à partida difícil de aceitar e que passa a 
ser possível no momento em que se formaliza essa ideia. A intenção é muitas 
vezes criar uma disrupção e introduzir um elemento de surpresa que altere a 
percepção do prato, provocando os sentidos.

Figura 5.3. A horta da galinha dos Ovos de Ouro - José Avillez
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Não obstante, a conceptualização pode corresponder simplesmente à identifi-
cação de uma situação que já se verifique e a que se atribui uma denominação, 
que ao ser aceite configura uma nova realidade. Ou pode tratar-se de uma des-
construção ou reconstrução de algo que já existe, onde se muda a forma e não 
a natureza básica do prato. Nesta última abordagem o conceito implica alterar 
a aparência dos ingredientes utilizados num prato, preservando, reforçando a 
intensidade dos sabores e transformando apresentação, texturas e formas (e.g. 
através de temperaturas diferentes das utilizadas no prato “original”).

Geralmente, o conceito desenvolvido no prato espelha a visão e a cozinha do 
chef 61. Para tal, contribui em grande medida o seu percurso pessoal, confi-
gurando o conceito uma noção também relacionada com a sua identidade e 
assinatura. Considera-se que a identidade é concretizada na assinatura62 do 
chef e emerge como um conjunto de características únicas e distintivas do 
seu trabalho, presentes e reconhecíveis em qualquer prato que saia da sua 
cozinha. 

Aquilo que condiciona, positiva ou negativamente, a criação de um prato é 
algo que os chefs têm dificuldade em caracterizar e verbalizar. Na fase ini-
cial, o carácter imaterial do processo assinala um pensamento fragmentado. 
A dimensão pouco racional do aparecimento das ideias e a inexistência de 
uma consciência plena de como se chega a uma ideia válida para o proces-
so criativo são características recorrentes nas declarações dos chefs. Embora 
nem sempre seja possível definir com precisão as condições essenciais ao 
processo, as ideias geradas são frequentemente relacionadas com:

1) as características e capacidades pessoais do chef (e.g. a destreza, a imagi-
nação, a perseverança);

2) a experiência e o conhecimento desenvolvidos ao longo do tempo; 

3) a envolvência (i.e. o contexto próximo e alargado); 

4) a dimensão emocional do processo (i.e. a motivação do chef).

61 “O conceito de uma carta ou de 
um prato tem sempre a ver com sua 
personalidade”. 
(Vincent Farges)

62 “O conceito global do prato tem de 
fazer sentido para mim... [Tem de ter] a 
minha assinatura”. 
(José Avillez)
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5.1.2.2. A concretização da ideia

Quando a ideia está delineada e o conceito determinado, o processo de de-
senvolvimento de um prato passa pela definição de todas as necessidades, 
técnicas e acções específicas para a sua concretização. Nesta fase, os chefs 
recorrem muitas vezes ao desenho para visualizar o prato, de maneira a este 
poder ser trabalhado pela equipa. Para José Avillez63, o prato é composto 
tanto pelas técnicas e ingredientes como pelas intenções e vontades de quem 
o cria porque se comunica tanto uma ideia como um conceito, para além de 
uma emoção. Comparando o esboço com o prato final, como no exemplo 
(Cf. figura 5.4), é possível vislumbrar a evolução do processo criativo desde 
a ideia até ao prato finalizado e compreender o papel desempenhado pela 
dimensão visual na sua criação. 

Figura 5.4. Desenhos de José Avillez I (2012) - desenvolvimento do prato “Carne de Porco com Amêijoas”.

63 “Um prato transmite uma ideia, um 
conceito, um estado de alma mas acima 
de tudo é um conjunto de garfadas que 
formam o todo”
(José Avillez)
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Figura 5.5. Desenhos de José Avillez II (2012) - desenvolvimento de uma carta. Entre outros pratos, está o clássico 
“Ovos à Professor” que faz parte da história do restaurante Belcanto.

64 “É preciso compilar, escrever, ano-
tar, estudar”.
(José Avillez)

65 “Faço uns rascunhos para arrumar 
ideias”.
(Miguel Vieira)

A existência de um meio de registo é relevante nos processos de pensar e 
planear, mostrar e discutir64. Tornar visíveis as ideias e os conceitos que estão 
a ser trabalhados para que toda a equipa tenha um entendimento cabal sobre 
o prato que está a ser desenvolvido é o objectivo principal da utilização do 
desenho e da fotografia no processo criativo. Em muitos casos, o conceito é 
trazido para o papel com anotações diversas (e.g. ingredientes a combinar, es-
pecificações técnicas ou analogias conceptuais), como forma de visualização 
mas também como forma de explicitar aquilo que se quer fazer. A referên-
cia ao desenho65 e fotografia como “auxiliares” é recorrente sendo entendida 
como uma forma de “arrumar ideias”, mostrar as intenções do chef e de op-
timizar a comunicação com todos os intervenientes nas diferentes etapas do 
processo criativo. 
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Figura 5.6. Work in Progress - fotografias de Leonel Pereira, Julho 2013. Desenvolvimento de um prato. Imagens 
captadas pelo chef como parte do seu processo.

Embora seja menos frequente, o uso de fotografia para registar e explicar a 
composição dos pratos pode ser encontrada no processo criativo em curso ou 
já na execução e reprodução do prato final. Num primeiro momento enquan-
to o conceito é trabalhado, a existência de uma fotografia serve de protótipo 
para o prato, permite acompanhar a sua evolução e oferece um meio para sin-
tetizar ideias e ir criando forma, quer estrutural, quer visualmente. Em regra, 
são os próprios chefs que fazem as fotografias e as integram no seu processo 
de trabalho, substituindo ou complementando anotações escritas ou outros 
registos.

Depois de definido o conceito, o desenvolvimento do prato acontece de modo 
pouco ordenado e descrito muitas vezes como “caos organizado”66. A utiliza-
ção da fotografia vem numa fase em que se testam hipóteses e se procuram 
alternativas, tendo lugar em simultâneo com alterações de ingredientes, in-
trodução de técnicas diferentes ou possibilidades de empratamento. Numa 
fase mais avançada do processo, na execução e quando o serviço acontece 
para um número grande de pessoas (e.g. em eventos gastronómicos), a fo-
tografia serve muitas vezes como modelo para a montagem dos pratos pelos 
intervenientes de uma equipa mais alargada. A imagem fotográfica é deli-
beradamente utilizada como meio para executar o processo criativo (que só 
termina com o consumo do prato) e garantir que cada prato sai como o an-
terior e o próximo, independentemente de quem o executa. A fotografia é 
muitas vezes acompanhada de anotações e indicações relacionadas com a 
apresentação e o serviço.
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Figura 5.7. Fotografia para reprodução de um prato de Miguel Vieira no Festival das Artes 2012, distribuida a 
toda a equipa na sala de montagem dos pratos antes do serviço com a indicação “Molho na Mesa”. (Fotografia  
Catarina Gomes)

No processo criativo da alta cozinha, o recurso a suportes escritos (com 
grande relevância para o desenho) determina uma configuração específica 
no modo como o processo se desenvolve. Assim, o desenho e a fotografia 
disponibilizam:

- uma materialização do pensamento;

- um registo, para memória futura; 

- uma síntese das ideias; 

- um meio de expressão; 

- uma forma de comunicar com a equipa.
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A multiplicação do prato por outrém (que não o chef que o criou e desenvol-
veu) introduz a questão da reprodutibilidade na cozinha. O prato é replicado 
de forma idêntica (em maior ou menor escala), por uma equipa que pode in-
clusivamente não ser a equipa normal do chef e num ambiente que pode não 
ser o do restaurante. 

A criação de pratos para eventos gastronómicos são um exemplo de como o 
processo criativo de um prato tem de considerar todos os domínios e condi-
ções particulares da (re)produção do prato (e.g. o espaço em que terá lugar 
a sua execução e consumo e a equipa). Nestes casos, o menu pode ser pen-
sado para ser servido apenas uma única vez e corresponder a uma temática 
particular (no exemplo das imagens --, as viagens). Por essa razão,”Viagem 
a Budapeste”, o nome atribuído, introduz uma condicionante e direcciona 
o processo criativo num sentido determinado (i.e. é o conceito definido). A 
criação dos pratos segue um tema pré-definido, informa o conceito inerente 
e condiciona todas as fases do processo. As especificações disponibilizadas 
à equipa para cada prato visam explicar pormenorizadamente a execução, 
composição e apresentação do prato. Estes procedimentos para cada prato são 
igualmente válidos na gestão quotidiana do restaurante, uma vez que em cer-
tas alturas o chef pode não estar presente e o prato deve ser servido segundo 
os mesmos parâmetros de rigor e qualidade.

Figura 5.8. Montagem de um prato de Miguel Vieira, para um serviço de 60 pessoas, na sua participação no Festival 
das Artes 2012. (Fotografias Rafaela Carvalho e Catarina Gomes)
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5.1.2.3. Verificação e validação

O processo de criação só se conclui com um período de testes em contexto 
real (ou o mais semelhante possível), onde se afinam os detalhes e se verifi-
cam as possíveis questões técnicas ou de logística, assim como as reacções 
do público. As diferentes variáveis são geridas em conjunto para garantir uma 
uniformidade na reprodução do prato ao longo do tempo e, ao mesmo tempo, 
a flexibilidade necessária para integrar as alterações que são inevitáveis67. 
A avaliação é feita para cada novo prato em desenvolvimento e mantida em 
permanência durante a sua vigência na carta (e.g. aferindo a qualidade e a 
aceitação ou “afinando” o prato). Também a eficiência na execução e serviço 
de um prato é alvo de atenção, definindo-se procedimentos e protocolos a 
cumprir na cozinha para um melhor trabalho em equipa. Por exemplo, o chef 
José Avillez trabalha presentemente num Book of Rules dos seus restaurantes 
para que todos os intervenientes no processo saibam em cada o momento o 
que deles se espera68. 
 

Figura 5.9. Informação para um prato de Miguel Vieira para um serviço de 60 pessoas, na sua participação no 
Festival das Artes 2012. (Fotografia Catarina Gomes)

67 “É preciso ter o máximo de cuidado 
com os pormenores, a regularidade 
[que é preciso manter] de um dia para 
ou outro, de um produto para o outro. 
Os sabores mudam, as cores mudam, a 
cozinha não é só uma historia de fichas 
técnicas a seguir, tem que ter sensibili-
dade, paladar, amor!”.
(Vincent Farges)

68 “Cada elemento da equipa tem de 
desenvolver processos, [e isso] implica 
que esteja tudo muito bem organizado, 
codificado”.
(José Avillez)
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Para a equipa, o conhecimento partilhado representa uma mais-valia no de-
sempenho das suas funções e é determinante no modo como se desenvolve 
o processo de implementação de um prato69. A organização de todo o fun-
cionamento inerente à execução e gestão de meios dependem da existência 
de condições logísticas para que se possa implementar o plano concebido. 
Não sendo possível garantir de forma regular os produtos necessários ou uma 
equipa capaz de concretizar competentemente o prato, tal pode conduzir a 
decisão de não o introduzir (ou mesmo de retirá-lo) da carta do restaurante ou 
do menu de um evento. 

As razãos que podem conduzir à não implementação de um prato ou à sua 
retirada de uma carta são diversas mas é sobretudo a aceitação do público que 
é aferida no momento de validar o processo criativo, que determina a conti-
nuidade do prato. Contudo, entre as explicações do que pode contribuir para 
a aceitação (ou não) de um prato estão: 

1) diferenças entre públicos70 (i.e. reagem distintamente a um mesmo prato, 
que pode ser um sucesso para nacionais e ser recusado por um grupo com 
outras nacionalidades);

2) características específicas dos contextos em que o consumo tem lugar (e.g. 
no âmbito de um evento ou numa refeição no restaurante);

3) barreiras psicológicas ou culturais (e.g. em relação a um ingrediente ou ao 
nome do prato).

As balizas culturais e religiosas dos indivíduos são efectivamente das que 
mais influenciam o “gosto” de uns públicos em relação a outros e determinam 
a aceitação ou não de um prato. O público cria uma relação com o prato logo 
a partir do nome e um pré-conceito71 é formado. Muitas vezes é  impossível 
alterar essa pré-disposição e prevalece a barreira suscitada pelo nome ou pela 
presença de um ingrediente específico. Quando um prato é preterido pelo 
público, por norma, acaba rejeitado pelo chef que reconhece a má recepção. 
Ao reflectir sobre o modo como um prato é recebido pelos clientes, os chefs 
tendem a aceitar as razões para o maior ou menor sucesso do prato junto dos 
clientes.  

69 “A equipa tem de partilhar do mesmo 
princípio, dos mesmos meios e dos 
mesmos fins, com base no respeito 
mútuo, na partilha e na confiança. Estes 
valores reflectem-se em cada uma das 
criações porque para cada uma delas 
está o trabalho de várias pessoas”.
(Vítor Matos)

70 O prato assinatura do chef, um cara-
bineiro encarnado do Algarve “esteve 
na carta um mês e teve de ser retirado. 
Os estrangeiros não estão habituados 
a comer uma concentração de mar tão 
grande”.
(Leonel Pereira)

71 Esta desconfiança resulta da acção 
do nosso palato psicológico, como lhe 
chama Ferran Adrià (Jouary, 2013). 
É a parte da nossa consciência que 
evitou o aniquilar da espécie humana 
pela ingestão de alimentos estranhos e 
potencialmente venenosos e que con-
tinua a condicionar as nossas decisões 
alimentares no presente.
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A importância da aceitação do público no processo criativo é manifestada 
por todos os chefs que admitem considerar as opiniões positivas e negativas  
dos clientes e o modo como estes recebem cada prato. Cada prato é sempre 
avaliado pela aprovação que obtém e esse é um factor determinante na sua 
continuidade, uma vez que o trabalho do chef é reconhecidamente centrado 
no cliente.

A questão do preço e a rentabilidade do prato são consideradas na sua imple-
mentação e podem, igualmente, contribuir para que um prato cumpra quase 
todas as etapas do processo criativo e não seja, ainda assim, integrado na car-
ta. Todos os chefs estudados entendem que é preciso que o desenvolvimento 
de uma carta considere a parte económica e financeira como uma variável 
do processo criativo72. Mas embora reconhecendo a relevância da dimensão 
financeira, alguns chefs acreditam que não pode ser esse o elemento predo-
minante no momento de iniciar o processo e que as ideias não devem ser 
condicionadas pela sua eventual rentabilidade73. Contudo, a opção de manter 
ou retirar um prato da carta está muitas vezes dependente do retorno finan-
ceiro que dele advém, contrabalançado com o desejo do chef de o conservar 
ou não (e.g. alterando o seu preço ou introduzindo alterações que permitam 
mantê-lo).   

Figuras 5.10 e 5.11. Maresia - um prato do chef Leonel Pereira e Falso arroz de cabidela (renomeado Cabidela 
vegetal) - do chef José Avillez são exemplos de pratos recusados pelo público (Fotografias Mário Cerdeira)

72 ”[Faço] uma cozinha em termos de 
criatividade e qualidade dos produtos, 
mas com limites em termos de gestão 
porque, para mim, um restaurante tem 
de ser rentável”.
(Leonel Pereira)

73 ”A primeira visão de criação não 
poderá ser essa. Crio desde o zero, 
com imensa paixão. E acredito que 
tem que ser assim. Se a nossa visão for 
meramente financeira, nunca vamos 
conseguir resultados”.
(José Avillez)
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De todos os factores que podem contribuir para a validação do processo, a 
vontade do chef surge como uma razão crucial e determinante. Mesmo quan-
do estão reunidas as condições materiais, os recursos humanos necessários, 
as capacidades financeiras e as fases do processo criativo de um prato são 
cumpridas com sucesso, este pode não ser integrado ou aceite pelo chef. A 
satisfação pessoal do chef é determinante para a entrada de um prato no menu 
ou na carta do restaurante74 e para a sua manutenção.

Em síntese, a validação do processo criativo e a definitiva implementação do 
prato estão dependentes:

1) da disponibilidade e regularidade dos produtos disponíveis e da sua 
qualidade;

2) da capacidade técnica e tecnológica para a execução (i.e. um espaço e uma 
equipa capazes); 

3) da receptibilidade e aceitação do público; 

4) dos recursos financeiros disponíveis e da rentabilidade desejada; 

5) da satisfação pessoal do chef.

Como se constata ao longo do processo, para o seu desenvolvimento con-
tribuem diferentes esferas que convergem para a criação na alta cozinha: a 
dimensão individual (i.e. o chef e as suas características e capacidades pes-
soais), a dimensão ambiental (i.e. as condições materiais e humanas e o 
contexto) e a dimensão pública (i.e. os clientes).   

74 ”Até que eu esteja 100% contente 
com o resultado final [o prato] não 
entra na carta. Há pratos que não che-
gam a entrar, por uma ou outra razão, 
e há pratos que podem começar hoje a 
ser pensados e só estarem [prontos para 
entrar] na carta no próximo ano”.
(Miguel Vieira)
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5.2. Aplicação da metodologia

A análise dos dados recolhidos permite compilar um conjunto de dimensões 
que contribuem para o processo criativo e que são referidas com frequência 
pelos chefs estudados. Os temas que emergem são trinta e nove, resultam das 
várias centenas de unidades de significado que compõem as fichas de análise 
e assumem-se como representativos do processo criativo na alta cozinha.

Alguns destes temas revelam ligações de proximidade entre si e relações de 
dependência que são mais ou menos claras, enquanto outros não possuem 
aparente conexão entre si. Considera-se que a coexistência de conceitos de 
natureza muito diferente (e.g. acções, procedimentos ou eventos) traduz uma 
realidade complexa. Ao elencar todos os temas resultantes da aplicação do 
método são explicitadas as características essenciais do processo criativo dos 
chefs, dos mais referidos e com mais unidades de significado para os menos 
referenciados. 

5.2.1. Temas emergentes

1) as emoções são causa e consequência (de um prato ou carta)

No plano da experiência, as emoções são apresentadas numa dupla dimensão 
como fonte e destino das ideias; as emoções do chef alimentam o processo 
criativo, que se dirige e procura desafiar as emoções do cliente).  A dimensão 
sensorial assume, assim, especial importância, para os clientes cujos senti-
dos são desafiados quando colocados perante o prato e para o chef no seu 
processo de criação, ao considerar as suas próprias emoções75. Por um lado, 
as emoções do chef são utilizadas para dar corpo às suas próprias memórias, 
validando as opções tomadas ao longo do processo criativo (muitas vezes de 
forma intuitiva e inconsciente) e, por outro, o desafiar das emoções do clien-
te é encarado como objectivo. A intenção de colocar os sentidos no centro 
do processo criativo pode também acontecer conscientemente e ser utilizada 
como ponto de partida.

75 “Os sentidos funcionam como um 
laboratório virtual, palco de experi-
ências cujas cobaias são os próprios 
consumidores. Emocionalmente, o pró-
prio prazer no acto da confecção, e pela 
cozinha como um todo, faz circular um 
turbilhão de sentimentos que se mani-
festam em todas as criações”. 
(Vítor Matos)
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2) as memórias são fonte de ideias e o princípio gerador de conceitos

O imaginário do chef e todas as suas memórias (sensoriais ou vivenciais) de-
sempenham um papel central, quer no surgimento das ideias, quer no modo 
como estas são seleccionadas e desenvolvidas. A utilização das memórias 
pessoais pode ser tanto literal76, utilizando uma memória concreta, como me-
tafórica ou indirecta. De igual modo, a capacidade de moldar as ideias que é 
produzida pelas memórias pode ser consciente e intencional ou inconsciente 
e intuitiva. Um prato pode remeter para uma experiência concreta vivida, 
por exemplo, na infância e que é traduzida num conceito específico ou es-
tar implícita de forma mais abstracta nos sabores, combinações ou texturas 
escolhidas.

Figura 5.12. Cascais à beira-mar, um prato de José Avillez (2012), esboço pela mão do chef e fotografia do prato 
finalizado e servido ao cliente. 

76 ”Da minha infância, passada em 
Cascais, lembro, entre muitas outras 
coisas boas, os fins de tarde à beira-
mar. A luz, mesmo na presença discreta 
do sol, as cores e os reflexos no mar só 
disfarçados pela sombra das rochas. O 
cheiro inesquecível da maresia e os tons 
esverdeados da água, mesmo ali à beira. 
Este prato reflecte essa paisagem e tenta 
transmitir essas emoções de infância, 
numa intersecção entre a representação 
de uma paisagem real e a minha paisa-
gem interior”.
(José Avillez)
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3) a percepção e os sentidos são centrais no processo de criação

A dimensão sensorial do processo criativo e da experiência do cliente repre-
senta um campo relevante para o processo de criação de um prato: para o chef 
enquanto criador e para o cliente enquanto destinatário. A consciência da sua 
própria percepção e da do cliente permite ao chef fazer da dimensão sensorial 
o catalizador do processo criativo. Como elemento de ligação entre o prato 
e quem o cria ou quem o consome, os sentidos são utilizados também como 
veículo para aquilo que o chef quer dizer ou para as emoções ou sentimentos 
que pretende provocar no cliente (e.g. criando dissonâncias entre o que se vê 
e aquilo que se saboreia).  

4) o conhecimento está na base de qualquer prato

Cada prato é o resultado de inúmeras opções e implica tanto conhecimento 
específico (e.g. técnico) como conhecimento alargado (i.e. de índole cultural) 
e a capacidade de gerir múltiplas dimensões muito diferentes entre si (e.g. 
logísticas, conceptuais). O conhecimento pode minimizar as dificuldades, por 
forma a que estas não se constituam como barreiras ao processo criativo e 
ao desenvolvimento das ideias. Por exemplo, os conhecimento tecnológicos 
permitem ao chef utilizar as suas aptidões técnicas para encontrar soluções 
de compromisso, podendo inclusivé utilizá-las para potenciar a ideia inicial77. 
A capacidade de antecipar o resultado permite também encará-lo de forma 
diferente: o chef pode, se assim entender, pensar primeiro numa técnica e 
utilizá-la como elemento desencadeador de todo o processo criativo78. Estes 
princípios são igualmente válidos para os conhecimentos sobre ingredientes, 
combinações de sabores ou relações entre texturas. 

5) o princípio de todas as ideias é a curiosidade

Querer saber mais sobre o meio envolvente (pessoal e profissional) é uma 
atitude que caracteriza muitos chefs e que pode ser definida de forma sim-
ples como curiosidade79. O interesse manifestado pelo ambiente em que se 
inserem e a vontade de descobrir consubstancia um modo de encarar a vida 
e a profissão, frequentemente referido pelos chefs quando se lhes pede que 
descrevam o aparecimento das ideias (ou o que para elas pode contribuir).

77 ”Ao conhecer e dominar com mes-
tria as técnicas conseguimos obter o 
resultado final desejado em termos de 
cozeduras, cores, sabores...”.
(Vincent Farges)

78 ”Podemos começar a imaginar um 
prato ao contrário, por exemplo [penso] 
vou cozer este peixe e depois, sabendo 
a textura que vai ter, [determinar] qual 
será o sabor adequado para exaltar o 
[sabor do] peixe”.
(Vincent Farges)

79 “Tenho uma cusiosidade quase 
infantil em relação às coisas”.
(Leonel Pereira)
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6) a motivação estimula a procura permanente de novos pratos

A alta cozinha caracteriza-se por uma necessidade permanente de aprender e 
uma vontade contínua de novas criações que é muito sustentada na motiva-
ção pessoal do chef. Entendida como um estilo de vida, a cozinha é mais do 
que uma profissão, em que a vontade pessoal e o interesse profissional são 
frequentemente características muito marcadas dos chefs. Muitas vezes, há 
uma referência à motivação para descrever aquilo que os move e caracterizar 
o factor mais importante que incrementa a sua cozinha e os impele a criar, 
procurando continuamente novas possibilidades80. 

7) o estudo contínuo é essencial à preparação do chef

O estudo continuado está subjacente à formação contínua, tanto pessoal 
como profissional, cujo objectivo principal é evoluir permanentemente81. 
Para os chefs a necessidade de prosseguir uma aprendizagem ininterrupta é 
vista como forma de aperfeiçoamento (e.g. técnico, pessoal) e como forma 
de manter ou alcançar vantagens competivas sobre os colegas de profissão. 
Numa área profissional tão dinâmica como é a alta cozinha, o chef tem de 
manter uma informação actualizada sobre os avanços tecnológicos, as novas 
técnicas, as tendências e uma procura activa de referências. Contudo, a mais-
valia do estudo contínuo para o desempenho pessoal do chef é o incremento 
da sua capacidade de antever problemas e encontrar estratégias para os evitar 
ou resolver82. 

8) a pesquisa é parte integrante da “inspiração”

A questão das influências ou do que contribui para a (commumente deno-
minada) “inspiração” conduz com frequência ao elencar das referências ou 
experiências pessoais. Contudo, os chefs tendem a mencionar a pesquisa ou a 
investigação de uma temática ou de uma técnica como muito influente para o 
aparecimento de ideias83. Cada prato surge da convergência de uma intenção 
com uma ideia concreta e essa relação entre o que se pretende fazer e aquilo 
que é possível, depende em grande medida de uma abordagem sustentada na 
investigação. 

80 ”Na cozinha, (...) os conceitos 
estão ao serviço da criatividade trans-
formando-a num mundo de infinitas 
possibilidades”.
(José Avillez)

82 ”Temos de pensar de que forma uma 
oportunidade ou ameaça vai influenciar 
o nosso trabalho do dia-a-dia. Como é 
que conseguimos encontrar métodos 
para ultrapassar essas ameaças e pon-
tos fracos”.
(José Avillez)

81 ”[Estamos] sempre em constante 
evolução e consequente aprendizagem”.
(Vítor Matos)

83 ”A cozinha tradicional portuguesa é 
riquíssima e é a minha a grande fonte de 
inspiração. O conhecimento, a técnica e 
a inovação permitiram-nos aperfeiçoar 
essa cozinha, no sentido de melhorar e 
não de transformar, e obter resultados 
extraordinários”.
(José Avillez)



Design-en-place  /  175 

9) música, arte e arquitectura são referências

As áreas que são correntemente referenciadas como fonte de “inspiração” 
apresentam uma forte componente artística e atravessam campos tão distintos 
como a música e a arquitectura. Para os chefs, a definição de campo influen-
ciador do processo criativo é entendida numa perspectiva pessoal, com os 
interesses próprios e a maior ou menor proximidade com uma ou outra área a 
ditar pólos de influência84. As artes são referidas frequentemente para expli-
car escolhas e caminhos seguidos (sobretudo nas opções visuais e estéticas 
dos pratos), podendo conter referências diversas como a literatura, o cinema 
ou as artes plásticas. 

10) a identidade do chef é preponderante na criação

A identidade do chef é determinante na linha de orientação e abordagem ao 
processo criativo, marcando desde o início todo o desenrolar do processo e 
muitas das decisões tomadas. Os valores, crenças e características pessoais de 
quem concebe e executa a cozinha está, em permanência, espelhada no traba-
lho desenvolvido (i.e. nas opções seleccionadas, na sua forma e conteúdo)85. 
Por ser uma profissão muito centrada na individualidade, há uma exposição 
grande da identidade do chef e o reconhecimento dos seus traços identitários 
no percurso profissional.

11) a personalidade do chef espelha a sua assinatura

Para a identidade do chef contribui muito a sua personalidade. A diferença 
entre personalidade e identidade marca uma distinção entre as características 
pessoais do chef e a sua dimensão individual num contexto social alargado. 
Enquanto a primeira está centrada no próprio indivíduo, a segunda é deter-
minada considerando o seu lugar no meio em que se insere. A sobreposição 
entre a personalidade do chef e a sua assinatura86 está nas afirmações de todos 
os chefs estudados. As características identificadoras e distintivas da cozinha 
de um chef são frequentemente marcadas pela sua personalidade, como ex-
tensões da sua natureza individual.

84 “Para mim, a inspiração vem de 
viagens e outras culturas, vem dos mer-
cados locais, a partir das estações do 
ano e dos seus ingredientes, da natu-
reza, dos livros e da música... ”
(Miguel Vieira)

85 “Levo um pouco de todos os sítios 
onde trabalhei, do que vi, do que comi, 
do que gosto”.
(Miguel Vieira)

86 “Costuma falar-se em identidade de 
um cozinheiro através do seu trabalho”. 
(Vincent Farges)
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12) a conceptualização incrementa o processo criativo

A definição do conceito é o passo do processo da alta cozinha em que se 
determinam os seus princípios de base: a conceptualização estabelece uma 
desconstrução / reconstrução do que já existe (i.e. através de conceitos esta-
belece-se uma nova linguagem que significa mais do que apenas a dimensão 
de nutrição do prato). É referido pelos chefs como um momento crucial no 
processo criativo pois configura uma escolha importante do caminho a seguir, 
da narrativa a construir no prato ou das emoções que se pretendem produzir87. 
A escolha de um conceito é determinante para todo processo de desenvolvi-
mento da carta ou prato. 

13) a capacidade de argumentação é fundamental na definição do conceito 

Com frequência, as opções tomadas na definição do conceito sustentam-se 
numa perspectiva mais individual do chef, obedecendo a uma linha orienta-
dora e que segue a sua assinatura. Verifica-se sobretudo uma preponderância 
das competências e personalidade do chef, do seu percurso e das suas mo-
tivações nas escolhas feitas. Para o conceito contribuem as ideias iniciais 
mas também uma noção muito concreta do que se integra ou não numa ideia 
alargada da sua cozinha (i.e. se corresponde à sua assinatura). A necessidade 
de argumentação e fundamentação do conceito constitui um mecanismo de 
verificação e controlo na altura de definir o conceito (i.e. é preciso encontrar 
argumentos que o validem, atendendo a linha seguida pelo chef, para garantir 
o reconhecimento da assinatura). Esta identificação resulta da capacidade de 
produzir propostas reconhecidas pelo público como distintivas do trabalho 
do chef. 

14) é essencial um juízo crítico permanente sobre as próprias ideias

Para o chef, cada prato revela também uma consideração sobre a própria na-
tureza da cozinha e dos seus limites, num permanente exercício de sentido 
crítico e auto-avaliação. É que para além da experiência proporcionada ao 
cliente e tudo o que dela resulta, o processo criativo do chef tem de conduzir 
a um prato que cumpra, antes de mais, o objectivo primeiro que é de nutrição. 

87 A propósito do conceito de um prato: 
“A minha ideia é transmitir a minha pai-
xão pelo mar, pelos citrinos mas antes 
de tudo, a minha paixão pela cozinha”. 
(Vincent Farges)
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Trata-se de mais uma variável a considerar no processo e cujas implicações 
colocam condicionantes que têm de ser integradas nas opções tomadas. Na 
perspectiva dos chefs estudados, a necessidade de equilibrar a dimensão da 
experiência com a dimensão da nutrição é um elemento de auto-regulação 
importante e que implica um equilíbrio nas escolhas88. 

15) o desenvolvimento das ideias depende de uma estratégia

Não existe um caminho único para concretizar uma ideia mas é preciso 
encontrar uma estratégia para a realização do prato que pode ser posta em 
prática por diferentes vias84. Por exemplo, se a escolha do chef é o sabor, 
existem duas estratégias apontadas como possíveis: uma abordagem men-
tal (em que o chef replica a combinação de ingredientes mentalmente) ou 
por experimentação directa com prova física. Esta escolha pode não ser feita 
conscientemente, uma vez que as decisões que vão sendo tomadas cumprem 
um processo natural, repetido inúmeras vezes ao longo do tempo. A exis-
tência de uma estratégia permite identificar prioridades e definir a intenção 
principal (e.g. criar uma provocação, responder a um evento temático) e a es-
trutura do prato (e.g. se se trata de uma entrada ou de sobremesa). As opções 
tomadas pelo chef são determinadas por diferentes factores externos e, por 
sua vez, determinam as opções tomadas em relação a um dado prato. As es-
colhas podem, por exemplo, ser definidas pela natureza do evento, a intenção 
identificada no contexto e no local geográfico (com todas as suas caracterís-
ticas culturais próprias) e o prato marcado pelo ingrediente pré-definido pela 
organização89. 

16) o planeamento é essencial para a concretização do conceito

O plano para executar um determinado prato configura uma lista de proce-
dimentos com todos os detalhes a ter em conta no seu desenvolvimento e 
concretização. É desenhado à partida considerando as especificidades do 
prato em questão, em função do conceito definido e das condições exis-
tentes. Apesar do objectivo desta acção ser o de criar uma ordem inerente, 
há sempre uma proliferação de opções para o prato em desenvolvimento e 
que está dependente da capacidade de organização do chef e da equipa (i.e. 
o plano previamente definido é caracterizado na sua aplicação por alguma 
flexibilidade).

88 ”[Há que conseguir oferecer] uma 
boa refeição que seja [também] uma 
experiência”.
(José Avillez)

89 Na sua participação no Algarve 
Chefs Forum (2011), o prato do chef 
Miguel Vieira é explicado pelo pró-
prio “queríamos valorizar o atum, que 
é o principal protagonista do evento, e 
realçá-lo o mais possível. Pensei que a 
melhor maneira era não o cozinhar de 
todo. Deixá-lo ao natural. Vamos ter o 
atum crú com uma sopa de amêndoas, 
porque estamos no Algarve. É uma 
sopa fria de amêndoas que vai ligar o 
prato. E depois o tomate e a cebolada 
[também características do Algarve]”.
(Miguel Vieira)
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17) uma visão integrada é essencial 

Da ideia inicial, abstracta e difusa, passa-se a uma visão mais consolidada 
e mais racional do que se quer fazer, com que objectivo e para que fim90. 
Ao definir o conceito, selecçiona-se de uma entre as várias possibilidades 
consideradas, descartando partes da ideia e afinando aquelas que suscitam in-
teresse. As decisões tomadas de modo integrado tem como objectivo ancorar 
uma noção ainda rudimentar da ideia e da intenção do chef, que muitas vezes 
surge sem forma determinada e sem considerar especificidades.

18) é preciso pensar o todo como mais que o somatório das partes

Cada elemento que compõe o processo criativo na alta cozinha converge para 
um resultado final que se traduz num prato. Contudo, o que provem do consu-
mo deste prato e da experiência para o cliente é consequência de um conjunto 
alargado de componentes91. O processo criativo na alta cozinha caracteriza 
uma actividade complexa que requer uma perspectiva holística para poder ser 
compreendida na sua plenitude. O que resulta do processo representa muito 
mais do que todos os seus componentes considerados isoladamente (e.g. con-
ceito, ingredientes, significados culturais, retorno financeiro, reconhecimento 
público).

19) grande articulação entre as escolhas e as possibilidades

O processo criativo da alta cozinha caracteriza-se por uma grande volatili-
dade, com as condições para o desenvolvimento e execução de um prato a 
serem alteradas frequentemente92. A logística de execução, a vontade do chef 
ou a especificidade dos públicos introduzem variáveis que são diferentes a 
cada momento e que constituem condicionantes do processo. Para que seja 
possível conjugar todos estes requisitos em permanente mutação, desenvol-
ve-se um plano que garanta o ordenamento e execução do prato, à medida 
que acomoda as variáveis que vão sendo introduzidas no processo ou vão mu-
dando. Como executar o prato e com que meios, onde e quando são questões 
permanentes que têm de encontrar respostas na ordem estabelecida pelo chef. 
As escolhas feitas à medida que o processo se desenrola procuram sempre 
estabelecer uma relação optimizada entre aquilo que é desejável e aquilo que 
é possível num determinado momento.

90 “Tenho uma visão...o prato está na 
minha cabeça e, quando o experimento, 
[umas vezes] está feito a 90%, outras 
vezes demora-se mais tempo porque há 
muitas confusões ou muito pormenores 
delicados a ter em conta”. 
(Vincent Farges)

91 ”A cozinha expressa diferentes 
momentos de conhecimento, aprendi-
zagem e reflexão, e comunica não só o 
evoluir da técnica, mas também a matu-
ridade, a personalidade e a alma do seu 
criador”.
(José Avillez)

92 “Cada prato que desenvolvemos está 
sempre a evoluir, nunca é estático. Está 
dependente de múltiplos factores que 
têm que ver com o tempo, o lugar e a 
altura em que o prato acontece”.
(Leonel Pereira)
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20) capacidade de gerar compromisso(s)

É crucial manter os valores mais importantes para o chef, não os perverten-
do em nome de novidades ou contextos especiais. Entre as ideias iniciais e 
a definição de um conceito, o processo criativo configura um conjunto de 
procedimentos que são por vezes incompatíveis entre si. Cabe ao chef fazer 
escolhas que possam integrar elementos contraditórios ou assumir a renúncia 
a ideias ou conceitos incapazes de serem compaginados com as outras variá-
veis do processo (e.g. questões financeiras ou logísticas)93. 

As possibilidades de materialização do conceito são várias e é na composição 
do prato que se concretiza também o compromisso entre os diferentes com-
ponentes (e.g. produtos, técnicas) e as múltiplas dimensões (e.g. estéticas, 
culturais). Muitas vezes, o prato resulta da procura de uma nova abordagem 
por parte do chef, da introdução de uma nova técnica, um novo produto ou a 
participação num evento gastronómico diferente (e.g. jantar únicos, cozinha-
dos a 4, 6, 8 mãos, com outro chefs). Nessas circunstâncias o compromisso é 
necessário para permitir um discurso coerente ao mesmo tempo que se intro-
duzem dados novos no processo. 

21) a materialização é determinante para validar as ideias

No processo criativo, quando se avança para a materialização das ideias e 
do conceito definido, as escolhas feitas anteriormente são postas em prática 
e concretizadas nos primeiros esboços físicos do (eventual) resultado final. 
Nesta fase, o objectivo principal é dar uma forma ao prato pensado anterior-
mente, partindo das intenções do chef 94 e considerando os meios necessários 
para tal (e.g. é normalmente neste passo que o prato é composto). Depen-
dendo das opções tomadas previamente, das muitas possibilidades têm de 
ser escolhida uma que está dependente da capacidade efectiva (e.g. técnica, 
logística) para a concretizar.
 

93 “Quando conseguimos acertar na 
preparação [de um prato ou ingre-
diente] (quanto tempo a marinar, 
quando tempo a cozinhar, a forma que 
lhe queremos dar) avançamos”.
(Miguel Vieira)

94 ”Um prato pode fazer-nos viajar 
por lugares, paisagens, tempos e histó-
rias. Pode fazer-nos rir ou chorar. Pode 
dar-nos a conhecer verdadeiramente 
um alimento, potenciando o seu sabor 
e a sua textura ou fazendo uso da téc-
nica, da tecnologia e/ou da combinação 
inédita de sabores, pode ainda reve-
lar-nos uma dimensão absolutamente 
nova de um alimento que pensávamos 
conhecer, fazendo-nos ver mais além 
e despertando percepções, intimidade, 
sentimentos e emoções”.
(José Avillez)
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22) a experimentação disponibiliza diferentes possibilidades para o prato 

O desenvolvimento do prato é sujeito a experimentações criteriosas que 
abrem múltiplas hipóteses para os produtos, as técnicas, a forma e a aparência 
que este pode vir a tomar. Por princípio, os chefs experimentam as ideias para 
novos pratos num ambiente de “laboratório”, fora da cozinha do restaurante e 
do serviço diário, avançando frequentemente por tentativa e erro. É uma ac-
ção deliberada que tem em vista a realização e materialização do prato, sendo 
determinante para o resultado final. 

23)  o desenho e a fotografia são utilizados como meios de visualização e 
auxiliares ao desenvolvimento das ideias

A maioria dos chefs utiliza o desenho e a fotografia como registo, sobretudo 
quando se torna urgente anotar informações e detalhes após o aparecimento 
das ideias e/ou manter uma “cópia” do prato (e.g. para discussão ou como 
referência após a sua evolução e desenvolvimento).  Mas a utilização do de-
senho e da fotografia permite ao chef mais do que apenas registar dados, 
propicia também a criação de ligações entre as ideias, conectando notas soltas 
e oferecendo o primeiro nível de experimentação. 

No papel, é possível alterar ingredientes ou técnicas, estabelecer novas prio-
ridades ou simplesmente descartar ideias que inicialmente são consideradas 
de interesse. Os desenhos são utilizados ​​mais como mapas mentais e meios 
para visualizar a forma como o chef explana o seu pensamento e não são ne-
cessariamente representações fiéis do prato. O desenho é uma forma análoga 
ao pensamento, em que a visualização funciona como linguagem partilhada 
na cozinha. Muitas vezes, os desenhos representam estádios diferentes do 
processo criativo dos pratos e funcionam como visualização para a ideia e 
o conceito, numa primeira abordagem. Depois, vão ficando mais completos 
com as listagens de ingredientes, as possibilidades de alternativas, os nomes 
avançados ou esboços para o empratamento. 
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Figura 5.13. Desenhos deVítor Matos - desenvolvimento de uma nova carta para o restaurante Largo do Paço.

24) a forma (e a aparência) do prato são uma mais-valia

A dimensão visual e estética do prato desempenham um papel importante e 
a aparência do prato é mais uma variável a ser considerada em conjunto com 
todas as outras. Não se trata de uma decisão tomada no final do desenvolvi-
mento do prato; as opções vão sendo consideradas juntamente com todas as 
escolhas que vão sendo feitas. No processo criativo da alta cozinha, a forma 
que o prato toma é de igual relevância quando comparada com o conteúdo 
concreto ou o significado resultante, configurando um binómio onde as partes 
são interdependentes (Cf. a explicação dada pelo chef Vincent Farges para o 
seu prato Ostra com bergamote, p. --).
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25) a expressão é essencial a síntese de todas as dimensões  

Sendo um dos componentes menos concretos do processo criativo, a expres-
são é considerada como crucial ao desenvolvimento das ideias, no modo 
como cada elemento se concretiza e se articula com os restantes. Ao explicar 
os seus pratos, o chef refere quase sempre a relevância da expressão ao longo 
de todo o processo, quer no que o prato quer significar, quer no modo como 
se constroi e materializa formalmente para cumprir esse objectivo. O desen-
volvimento de um prato implica a articulação entre todas as suas dimensões: 
sensorial, técnica, conceptual e logística95. É a expressão que produz um sín-
tese e torna as diferentes variáveis articuláveis de modo visível. Está patente 
na ideia inicial para o prato, na definição do conceito e no seu desenvolvi-
mento, com todos os detalhes relativos aos produtos usados e como dar forma 
à combinação pretendida. Por exemplo, a expressão do conceito está ainda 
mais com os requisitos concretos para o empratamento, as razões para a esco-
lha do recipiente e a disposição dos elementos de maneira a conseguir que o 
cliente saboreie todos os elementos de uma vez.
 

Figura 5.14. Ostra com Bergamote - um prato do chef Vincent Farges (Fotografia Paulo Barata)

95 “O prato [Ostra com bergamote] sur-
giu um dia quando eu estava no quintal 
de um amigo rodeado de bergamote! O 
sabor e o perfume dessa fruta é único, 
não há um citrino com as mesmas par-
ticularidades olfactivas e gustativas. O 
facto de não ser igual a um limão clás-
sico… Imaginei um sabor iodado que 
podia resistir àquela força da berga-
mote, por isso tinha que ser uma ostra, 
mas não qualquer ostra. As da Ria For-
mosa, criadas especialmente em meio 
ambiental controlado, uma variedade 
de ostra que nunca ova, então não será 
leitosa mas fina e explosiva em boca. 
Para acabar o prato, coloquei umas 
algas para lembrar o mar e dar um 
pouco de verde ao prato. Ao empratar 
as ostras em baixo e a espuma de ber-
gamote por cima, obriga-se a pessoa 
a comer os dois juntos. O cliente terá 
que ir até o fundo do copo para pegar 
as ostras, algas e levantar ambas com 
a espuma”.
(Vincent Farges)
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Figuras 5.15. e 5.16. Gaspacho sólido com cavala - um prato do chef Leonel Pereira e Ferrero Rocher de foie gras 
- um prato do chef José Avillez (Fotografias Vera Moutinho e Jorge Padeiro)

96 “O sabor é o principal na minha 
cozinha. Pego numa ideia tradicional, 
desconstruo-a, acrescento-lhe alguma 
provocação”. (Leonel Pereira) É o caso 
do Gaspacho sólido com cavala onde 
há uma intenção de confrontar o nome 
dado ao prato com a sua dimensão 
material: o prato é uma sopa reconhecí-
vel por muitos, com sabores esperados 
e que lá estão mas a sopa que é servida 
é sólida. O mesmo se passa com o Fer
rero Rocher de foie gras do chef José 
Avillez, que se parece em tudo com 
um bombom de chocolate com avelãs 
e quando se come prevalece o sabor do 
foie gras. 

97 ”A cozinha como acto de criação é 
mais uma das mais belas artes e não 
uma cozinha que só alimenta”.
(Vítor Matos)

26) a procura da reflexão como resultado da experiência

Ao questionar a percepção e os sentidos dos clientes, dando-lhes pistas con-
traditórias, produz-se uma reacção que pode ser de surpresa. Uma pretensão 
recorrente nos chefs estudados, que frequentemente apelam a uma dimensão 
lúdica da experiência mas que leva amiúde a discussões mais alargadas em 
torno do prato e dos significados culturais associados96. O intuito é provocar 
o cliente e questionar os seus valores e crenças (i.e. aquilo que é tido como 
certo) por forma a suscitar uma reflexão sobre a própria experiência. 

27) capacidade de ruptura com o comummente aceite

O estabelecer de um discurso particular ou de uma narrativa própria aparece 
frequentemente associada à intenção, transversal a todos os chefs, de intro-
duzir elementos de ruptura (e.g. com o passado, a tradição ou os quadros 
mentais e culturais dos clientes). A concepção de algo de novo presupõe uma 
abordagem muitas vezes alicerçada em propostas fracturantes, em que o in-
sólito, o dissonante ou contraditório com o expectável é questionado (e.g. 
uma receita tradicional é apresentada na sua forma desconstruída ou fazendo 
uso de outros ingredientes que simulam os da receita original)97. Embora o 
processo criativo possa sustentar-se num princípio de continuidade, a ruptura 
com o previamente aceite é um caminho escolhido pelos chefs para o exercí-
cio da criatividade.
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Quando se procura uma dinâmica de ruptura com os padrões instituídos, nor-
malmente há sempre uma intenção de provocar o paladar e criar dissonâncias 
entre o que se vê e o que se saboreia. Esta necessidade de desafiar os sentidos 
surge acompanhada de um eterno retorno entre os ingredientes e as técnicas 
e a criação de um discurso para além da comida, para além do próprio sabor 
dos pratos.

28) a implementação do prato é testada em cenário real

O resultado do processo criativo depende da capacidade de avaliar a quali-
dade, a exequibilidade e a aceitação do prato. Esta fase pode determinar a 
implementação ou a rejeição do prato. O prato é testado em contexto real o 
que implica um cenário idêntico (e.g. um público semelhante aquele a que se 
destina ou a mesma equipa) para que a aferição feita sobre o pratos ou menu 
possa ser rigorosa. 

29) os testes são importantes para validar ou rejeitar o prato

Cada prato é sujeito a testes, cumprindo um último passo do processo cria-
tivo. A avaliação envolve repetidos testes para conferir a exequibilidade, as 
falhas ou a qualidade do prato e determinar o resultado. Por vezes, testam-se 
questões práticas muito simples (e.g. o tipo de recipiente para servir), outras 
vezes verifica-se a viabilidade da combinação de sabores e aceitação do pú-
blico. Testar o resultado pode ser apenas uma forma de aperfeiçoar o prato, 
dependendo do grau de perfeição que se procura. A atenção aos detalhes e o 
perfeccionismo é um sentimento manifestado e uma característica pessoal de 
todos os chefs estudados98.

30) a avaliação dos pratos é feita a partir de critérios técnicos e conceptuais

A avaliação do prato, nas suas múltiplas valências, é feita sobretudo na fase 
final do processo quando decorre a sua implementação. É o passo do pro-
cesso criativo em que as ideias congregadas no conceito e sistematizadas na 
proposta são postas à prova, quer na sua componente de execução, quer na 
relação com o cliente, quer ainda na aceitação por parte do chef (i.e. em fun-
ção da sua aceitação). 

98 ”Mesmo que a perfeição não seja 
deste mundo, não há desculpas para não 
tentar alcançá-la”.
(Vincent Farges)
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31) necessidade de sistematização (dos processos)

As questões de ordem prática que surgem no desenvolvimento de um prato 
conduzem a uma primeira noção dos requisitos necessários, em função das 
diferentes componentes (eg. técnica, tecnologia, produtos), dos intervenien-
tes na execução do prato, do espaço e do tempo em que este será servido. 
Porque cada prato implica (quase) sempre uma reprodução do original, de 
forma repetida e com os mesmos parâmetros de qualidade que o primeiro, 
todos os processos são alvo de um cuidado especial para que tal seja possível, 
independentemente de quem executa o prato em alturas e condições diferen-
tes. Nesta fase, dá-se uma sistematização dos processos que torna exequível a 
concretização ou optimiza a execução e finalização do prato. 

32) cada prato é fruto de uma acção de colaboração

O resultado do processo criativo da alta cozinha assenta normalmente numa 
estrutura colaborativa muito evidente99 e os procedimentos inerentes reves-
tem-se de grande complexidade (e.g. um restaurante com 60 lugares pode 
ter uma equipa de 18 pessoas apenas na cozinha, o que representa um rá-
cio empregado / cliente muito elevado). Qualquer destes chefs depende da 
sua equipa para concretizar e implementar o seu trabalho, pelo que se tra-
ta sempre de um processo colaborativo. Contudo, importa salientar que as 
cozinhas são ambientes fortemente hierarquizados em que se encontram pre-
viamente definidas as funções de cada elemento. Para o sucesso de um prato 
contribui o desempenho de todos, uma vez que se trata de um trabalho muito 
interdependente.

33) o trabalho de equipa concretiza a ideia criativa

Sem uma equipa motivada e preparada para dar resposta aos inúmeros requi-
sitos na implementação de um prato em alta cozinha, não é possível realizá-lo. 
Verifica-se um grande sentido de comunidade não obstante a individualização 
que existe ao longo do processo criativo, com o chef a chamar a si as escolhas 
e o foco do reconhecimento ou crítica por parte do público. Apesar da figura 
do chef ser incontornável e muito influente no processo criativo, é essencial 
entendê-lo como um processo colectivo. 

99 ”Neste momento estamos a fazer 
e a desenhar a organização de todos 
os métodos e processos de cozinha. A 
classificar por níveis de responsabili-
dade, por tempos, por secções, estamos 
até a desenhar passos para facilitar a 
circulação num ou outro sentido. Para 
termos uma série de muletas que nos 
facilitem o dia-a-dia. É a verdadeira 
organização de um restaurante de alta 
cozinha. Agora, [por exemplo], esta-
mos a desenvolver aquilo que chamo 
as muletas para o empratamento. Prato 
a prato. Para que cada pessoa que che-
gue ao prato saiba os passos que tem de 
seguir”.
(José Avillez)
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34) a experiência contribui para a sedimentação de processos de trabalho 
em equipa

Para desenvolver o prato são conduzidas muitas experimentações que incluem 
também a equipa, primeiro na tentativa de desenvolver as ideias e, mais tar-
de, no momento da execução. Ao longo do processo criativo, estabelecem-se 
dinâmicas de trabalho que são transpostas para a execução e implementação 
do prato, para a sua reprodução e replicação. Embora o processo criativo na 
alta cozinha seja marcadamente autocrático (i.e. o chef assume grande pre-
ponderância nas ideias seleccionadas e nas opções tomadas, chamando a si 
as grandes decisões), muito do trabalho desenvolvido na implementação do 
prato depende da capacidade de execução de uma equipa alargada.  

35) a liderança do chef é crucial

A capacidade de liderança do chef está muito presente ao longo do proces-
so criativo da alta cozinha. No momento de finalizar o prato, a presença do 
chef assume especial importância, numa fase do processo criativo em que a 
liderança é muito visível e em que o papel do chef sai de uma esfera mais 
abstracta (i.e. como rosto do projecto) para um cenário real e concreto (i.e. 
como comandante de um grupo de pessoas).

Figursa 5.17. e 5.18. Quadro branco do chef Vítor Matos, para a explicação à equipa dos pratos e na cozinha do 
Belcanto, o chef José Avillez com os chefs Thiago Castanho e Felipe Castanho provam os pratos do seu jantar 
conjunto, Setembro, 2012 (Fotografias Mário Cerdeira e Jorge Padeiro)
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36) capacidade de comunicação com a equipa e com o cliente

A necessidade de comunicar o prato surge primeiro em relação à equipa que 
o executará e, depois, a quem o consome (i.e. o cliente), antes ou durante 
o momento do seu consumo. Comunicar com a equipa para garantir uma 
execução sem falhas é uma prioridade do chef nesse passo do processo cria-
tivo100. A organização de todos os procedimentos e a clareza na explicação 
do papel desempenhado por cada interveniente no serviço é essencial ao de-
sempenho da equipa. Esta comunicação é feita em diferentes suportes: antes 
do serviço há um trabalho de explicação e replicação que permite treinar os 
procedimentos, diagnosticar as falhas e resolvê-las (nesta altura comunica-se 
maioritariamente por via oral). Já durante o serviço são utilizados suportes 
físicos (quadros brancos, folhas impressas ou manuscritas), que funcionam 
como cábulas e orientam as acções de cada interveniente. A existência de 
imagens fotográficas do prato finalizado, como modelo para o empratamento, 
são também comuns na cozinha.

37) o processo tem como resultado a criação de valor

O trabalho de equipa está muito dependente da sua condução e do conhe-
cimento mútuo dos procedimentos e acções que fazem parte do serviço. O 
modo como cada membro da equipa desempenha a sua função e cumpre o 
seu papel é parte integrante do processo de criação e execução do prato. A 
capacidade do chef de conduzir a equipa determina o desempenho desta e, 
em última instância, o próprio prato. Esta importância é idêntica quer se trate 
de um serviço normal no restaurante (e repetido múltiplas vezes) ou de um 
evento único com vários chefs e uma equipa diferente.

Mas a criação de valor existe também fora dos limites das cozinhas profis-
sionais101. De forma indirecta, a utilização pelos chefs de produtos e técnicas 
inovadoras propicia a sua difusão para outros contextos, como a cozinha de 
casa (e.g. a rúcula é hoje utilizada correntemente quando há uns anos, antes 
de ser popularizada pelos chefs era desconhecida). Também a democratização 
de algumas tecnologias, que começam por ser usadas apenas nas cozinhas 
profissionais e se tornam presença mais comum nas cozinhas domésticas (e.g. 
as máquinas de vácuo).

100 ”Em momento algum se poderá 
descurar a importância do trabalho em 
equipa no verdadeiro sentido do termo, 
não como um conjunto de pessoas que 
têm obrigatoriamente de partilhar o 
mesmo local de trabalho e em que cada 
um trabalha unicamente como cumpri-
dor de tarefas”.
(Vítor Matos)

101 ”Gosto de utilizar produtos poucos 
conhecidos de maneira a informar cada 
vez mais o consumidor. Às vezes há 
produtos que o consumidor vê nas lojas 
mas não compra porque não conhece. 
Aí está [também] o meu papel e de 
qualquer chef”.
(Vincent Farges)
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38) do prato resultam múltiplos significados (culturais, sociais, económicos)

A produção de significado quando o prato é consumido radica na troca que 
se gera entre o que é disponibilizado e a experiência que possibilita ao clien-
te, nas suas diferentes dimensões. Por exemplo, a dimensão cultural de um 
prato prende-se tanto com aquilo que suscita em quem vive a experiência e a 
consequente significação que daí resulta, como na efectivação das referências 
culturais que estão na origem de um prato102. 

O valor que resulta de um prato em alta cozinha pode ser medido em dife-
rentes campos, culturais, financeiros ou gastronómicos. Implica sempre um 
reconhecimento do trabalho produzido103, quer pelo público, pela crítica ou 
pelos seus pares. Para o chef, a necessidade de compaginar diferentes reali-
dades é encarada como fazendo parte da profissão. O processo criativo é o 
meio pelo qual as variáveis de natureza distinta se articulam, produzindo um 
discurso que se traduz num prato mas que configura um conjunto alargado de 
significados.

Figuras 5.19. e 5.20. Number 8 - uma obra de Jackson Pollock (1949) e Raia Jackson Pollock - um prato do chef 
José Avillez (Fotografias Neuberger Museum, State University of New York e João Pedro Marnoto para The New 
York Times)

103 ”[no restaurante Costes] cozinha-
mos a mesma comida que há dois anos 
e acreditamos na comida da mesma 
forma que há dois anos. Num dia 
há 15 [pessoas] para jantar e no dia 
seguinte temos uma lista de espera de 
dois meses. Há três anos atrás, o cliente 
não sabia o que esperar. Agora vem 
mais tranquilo e de mente aberta para 
a experiência”.
(Miguel Vieira)

102 Na Raia Jackson Pollock do chef 
José Avillez o peixe é utilizado como 
uma tela para reproduzir a obra de 
Pollock, Number 8. O prato é servido 
acompanhado de uma imagem do origi-
nal e é explicada a apropriação da obra 
para a raia com 3 molhos de tinta de 
choco, cenoura e azeitona.
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39) o prato formaliza uma linguagem particular

A alta cozinha reune no seu processo de criação dimensões muito diferentes 
entre si (culturais, artísticas, técnicas, económicas) e utiliza vocabulários es-
pecíficos cujo exercício resulta num prato104. O entendimento que se trata de 
um resultado final para onde convergem conceitos, técnicas, estilos e proces-
sos variados, cada prato depende do trabalho de muitas pessoas e considera 
tanto a intenção do chef como a realidade do cliente. Sendo a alta cozinha 
uma área criativa por definição, o processo que a caracteriza está sustentado 
em modos específicos de pensar e de fazer que configuram uma linguagem 
particular.

5.2.1.1. Proximidade e sobreposição entre os temas

O elencar dos diferentes temas mantendo as suas relações de familiaridade 
permitiu identificar sobreposições parciais e diferentes níveis de proximidade 
entre si. A escolha de um número mais alargado de temas em detrimento de 
uma selecção mais abrangente (e com menos temas) é justificada na natureza 
deste estudo, uma vez que a sua mais-valia reside no cenário multidimen-
sional do processo criativo na alta cozinha que pretende traçar. Desta forma, 
mantiveram-se temas únicos como “emoções”, “memórias” e “percepção” 
que apresentam uma clara contiguidade entre si. Igualmente, “identidade” e 
“personalidade” do chef conservaram a separação em temas diferentes mas 
a sua ligação é evidenciada na descrição produzida. Outros temas com pro-
ximidade entre si são “planeamento” e “visão integrada”, “articulação entre 
escolhas e possibilidades” e “compromisso”, “testes” e “avaliação”, “cola-
boração” e “equipa”. Como nos temas anteriores também aqui se escolheu 
manter a distinção entre cada um mas se registou a justaposição de áreas e 
matérias abrangidas.

Por se ter considerado que nalguns sub-temas se verificava uma sobreposição 
quase total com outros optou-se por integrá-los no tema mais abrangente. Por 
exemplo, “paixão” e “amor” pela cozinha são entendidos neste estudo como 
unidades de significado análogas à “motivação” e, como tal, incorporadas 
neste tema. 

104 ”Um prato é assim a linguagem de 
quem o cria, é a forma de diálogo entre 
o cozinheiro e o comensal”.
(José Avillez)
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TEMAS EMERGENTES		

1) as emoções são causa e consequência (de um prato ou carta)

2) as memórias são fonte de ideias e o princípio gerador de conceitos

3) a percepção e os sentidos são centrais no processo de criação

4) o conhecimento está na base de qualquer prato

5) o princípio de todas as ideias é a curiosidade

6) a motivação estimula a procura permanente de novos pratos

7) o estudo contínuo é essencial à preparação do chef

8) a pesquisa é parte integrante da “inspiração”

9) música, arte e arquitectura são referências

10) a identidade do chef é preponderante na criação

11) a personalidade do chef espelha a sua assinatura

12) a conceptualização incrementa o processo criativo 

13) a capacidade de argumentação é fundamental na definição do conceito 

14) é essencial um juízo crítico permanente sobre as próprias ideias

15) o desenvolvimento das ideias depende de uma estratégia

16) o planeamento é essencial para a concretização do conceito

17) uma visão integrada é essencial 

18) é preciso pensar o todo como mais que o somatório das partes

19) grande articulação entre as escolhas e as possibilidades

20) capacidade de gerar compromisso(s)

21) a materialização é determinante para validar as ideias

22) a experimentação disponibiliza diferentes possibilidades para o prato 

23)  o desenho e a fotografia são utilizados como meios de visualização e auxiliares  
ao desenvolvimento das ideias

TEMAS INTEGRADOS	

paixão / amor

teimosia / resiliência

capacidade de organização

tomar decisões difíceis

capacidade de adaptação

 (continua na página seguinte)
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Tabela 5.1. Temas integrados nos temas emergentes (39)

TEMAS EMERGENTES		

24) a forma (e a aparência) do prato são uma mais-valia

25) a expressão é essencial a síntese de todas as dimensões  

26) a procura da reflexão como resultado da experiência

27) capacidade de ruptura com o comummente aceite

28) a implementação do prato é testada em cenário real

29) os testes são importantes para validar ou rejeitar o prato

30) a avaliação dos pratos é feita a partir de critérios técnicos e conceptuais

31) necessidade de sistematização (dos processos)

32) cada prato é fruto de uma acção de colaboração

33) o trabalho de equipa concretiza a ideia criativa

34) a experiência contribui para a sedimentação de processos de trabalho em equipa

35) a liderança do chef é crucial

36) capacidade de comunicação com a equipa e com o cliente

37) o processo tem como resultado a criação de valor

38) do prato resultam múltiplos significados (culturais, sociais, económicos)

39) o prato formaliza uma linguagem particular

TEMAS INTEGRADOS	

estética / aparência

desejo de mudança
irreverência

treino / repetição

sentido de hierarquia

autocracia
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5.2.2. Validação externa

Com a identificação dos temas que caracterizam a geração, desenvolvimento 
e materialização das ideias na alta cozinha ficou descrito o fenómeno criativo 
na alta cozinha. Atendendo à necessidade de confrontar os resultados obtidos 
com uma perspectiva exterior à investigação procedeu-se a uma validação 
externa através do método dos juízes (Bryman e Cramer, 1992). A organi-
zação dos temas por analogia ou proximidade produziu agrupamentos que 
foram sendo nomeados, o que deu lugar à produção de categorias. Posterior-
mente foi pedido aos juízes que ordenassem essas categorias (e respectivos 
temas) no processo criativo em função das etapas em que consideravam que 
estes se inseriam, criando dimensões.

No caso do especialista A, a associação de temas foi feita com dois ou três 
temas agrupados em torno de ideias que o juíz considerou terem uma rela-
ção directa entre si. A certos agrupamentos foram atribuídas denominações 
concretas, como ‘estudo / pesquisa / referências’ que deu lugar à categoria 
‘contexto’. 

Em seguida, o juiz organizou as diferentes categorias e agrupou-as em função 
da fase do processo criativo, criando dimensões. A proposta do especialista A 
considerou assim quatro dimensões como definidores de conjuntos de catego-
rias e identificou-os com as quatro fases do processo criativo: 

1) conhecimento, 

2) conceito, 

3) materialização, 

4) avaliação. 

Destes grandes temas resultaram directamente as designações para cada fase, 
tendo o juíz optado por manter as formas verbais (i.e. conhecer, conceptuali-
zar, materializar e avaliar) como denominação da etapa do processo criativo 
a que se refere.
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ESPECIALISTA A
	

(temas)	 (categorias)

estudo / pesquisa /  referências	 CONTEXTO

curiosidade /motivação	 CARACTERÍSTICAS PESSOAIS 

memórias / emoções / percepção	 TERROIR

identidade / personalidade	 ASSINATURA / ESTILO

conhecimento	 CONHECIMENTO

	

visão integrada / estratégia	 ESTRATÉGIA

reflexão / juízo crítico / ruptura	 PENSAMENTO

argumentação / desenho e fotografia / expressão	 EXPRESSÂO

conceptualização	 CONCEPTUALIZAÇÃO

	
compromisso / articulação	 COMPROMISSO

	
planeamento / sistematização	 ORGANIZAÇÃO

experimentação / forma	 ENSAIO

materialização	 MATERIALIZAÇÃO	

testes / processos / implementação	 OPTIMIZAÇÃO

liderança / comunicação	 COMUNICAÇÃO

equipa / colaboração / sedimentação	 EQUIPA

avaliação	 AVALIAÇÃO

significados / linguagem / valor	 RESULTADO *do processo criativo e exterior a este

Tabela 5.2.  Agrupamento e denominações das categorias e grupos (especialista A)

1ª fase

CONHECIMENTO

2ª fase

CONCEITO

3ª fase

MATERIALIZAÇÃO

4ª fase

AVALIAÇÃO

(dimensões)

CONHECIMENTO

CONCEITTO

MATERIALIZAÇÃO

AVALIAÇÃO
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Na primeira fase, definida pelo especialista A como “conhecimento”, ficaram 
inseridos os temas relacionados com estudo/pesquisa/referências, que este es-
pecialista denominou “contexto”. Nesta categoria estão incluídas as temáticas 
relacionadas com o meio envolvente pessoal e profissional do chef, o seu per-
curso, experiências e interesses. A curiosidade/motivação é designada como 
parte das “características pessoais” do chef enquanto memórias/emoções/
percepção são entendidas como “terroir”105, numa analogia aos diferentes 
factores contextuais que contribuem para a formação pessoal e profissional 
do chef. Ainda na fase “conhecimento” ficou a identidade/personalidade que 
o juíz identificou como “assinatura“, considerando que tanto a personalidade 
como as linhas orientadoras do seu trabalho caracterizam a maneira própria 
de cada chef fazer o seu trabalho e construir um “estilo”.

105 Terroir é uma palavra francesa uti-
lizada em relação ao vinho e refere-se 
à especificidade do lugar. Inclui, para 
além do solo de uma região, o seu 
clima, a meteorologia, o aspecto das 
vinhas e tudo o que pode diferenciar 
uma zona de outra. A palavra é aqui 
utilizada em relação ao contexto e às 
características individuais do chef.

estudo / pesquisa / referências

curiosidade / motivação

memória / emoções / percepção

identidade /personalidade

contexto

características pessoais

‘terroir’

assinatura / estilo

Tabela 5.3.  Agrupamento e denominações da 1ª fase (especialista A)

conhecimento conhecimento

A categoria definida para a segunda fase do processo criativo foi denominada 
“conceito” englobando o conjunto formado por visão integrada/estratégia na 
escolha das opções possíveis. Também reflexão/juízo crítico/(capacidade de) 
ruptura foram ordenadas nesta fase e categorizadas como “pensamento”. No 
que respeita à argumentação/(utilização de) desenho e fotografia/expressão, 
o juíz entendeu denominar este par como “visualização”, no sentido em que 
proporciona ao chef a possibilidade de mostrar as ideias seleccionadas e jus-
tificar as opções. Trata-se de um meio capaz de enunciar as intenções do chef 
e mostrar o raciocínio desenvolvido em torno de uma ideia, apresentando e 
justificando o conceito a desenvolver.

CONHECIMENTO
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visão integrada / estratégia

reflexão / juízo crítico  pensamento

Tabela 5.4.  Agrupamento e denominações da 2ª fase (especialista A)

argumentação / desenho e fotografia / expressão expressão

estratégia

conceptualização conceptualização

A terceira fase do processo criativo foi denominada “materialização” por ca-
racterizar a fase em que o conceito toma forma, compaginando a necessidade 
de compromisso/articulação entre o conceito escolhido para ser desenvolvido 
e as possibilidades para que tal aconteça (e.g. questões logísticas, condições 
financeiras, vontade pessoal do chef). A necessidade de planear/sistematizar 
foi categorizada como “organização” no processo de experimentação/(dar) 
forma ao conceito, denominada “ensaio”. Como materialização, o juiz con-
siderou todas as acções e procedimentos que conduzem ao desenvolvimento 
do conceito, especificamente no que respeita à dimensão corpórea que carac-
teriza esta fase do processo criativo (i.e. a etapa em que se dá corpo às opções 
feitas no plano conceptual).  

compromisso / articulação

planeamento / sistematização

experimentação / forma

organização

ensaio

Tabela 5.5.  Agrupamento e denominações da 3ª fase (especialista A)

compromisso

materialização materialização

CONCEITO

MATERIALIZAÇÃO



196  /  Design-en-place

Na quarta fase, designada como “avaliação”, o primeiro agrupamento pro-
duzido pelo especialista A foi testes / processos , um par caracterizado como 
“optimização” e directamente relacionado com a acção de avaliar. Pelas ca-
racterísticas de finalização desta última etapa, em que se executa e verifica 
o resultado do processo criativo, reúnem-se os temas relacionados com a o 
papel do chef com a equipa alargada e no seu desempenho conjunto. Assim, 
liderança / comunicação e equipa/colaboração surgiram naturalmente como 
pares contíguos. Apesar dessa proximidade, o especialista estabeleceu uma 
diferenciação, entendendo que a noção de liderança se traduz numa maior ou 
menor capacidade de comunicação e que a dimensão colaborativa se encontra 
dependente da equipa.

testes / processos 

liderança / comunicação 

equipa / colaboração 

Tabela 5.6. Agrupamento e denominações da 4ª fase (especialista A)

comunicação

equipa

optimização

avaliação avaliação

O especialista A optou ainda por produzir um agrupamento significados/lin-
guagem/valor mas não o incluiu em nenhuma das fases do processo criativo.
Este juíz considerou que a sua existência e a relação entre os três temas é cla-
ra mas não encontrou uma fase específica no processo criativo em que estes 
sejam mais evidentes que nas outras, concluindo que se trata do que resulta 
do processo. Desta forma, o agrupamento significados/linguagem/valor foi 
considerado como contribuindo para o processo criativo e relevando deste, 
pelo que se entendeu classificar como transversal a todas as fases do processo 
e resultado do mesmo. 

AVALIAÇÃO
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A mesma proposta de agrupamento e categorização dos temas foi feita ao se-
gundo juiz, bem como a sua organização face às etapas do processo criativo. 
O especialista B entendeu organizar os temas em categorias e, subsequente-
mente, em quatro dimensões:

1) ideias, 

2) conceito, 

3) materialização,

4) avaliação. 

Entendeu-se que no processo criativo as ideias caracterizam uma fase inicial, 
de seguida traduzem-se na criação de um conceito que é concretizado num 
resultado concreto e é depois avaliado. Nesta organização dos temas ressal-
va-se uma postura aberta em relação ao início do processo criativo, com as 
ideias a serem encaradas como dimensão propriamente dita, em detrimento 
de um dos temas (como aconteceu com o especialista A que escolheu o tema 
“conhecimento” para caracterizar o primeiro momento). Ao invés, “concei-
to”, “materialização” e “avaliação” são temas já existentes e identificados 
como passíveis de conter outros temas e como tal identificados também como 
dimensões. 

Dos temas apresentados, o especialista B decidiu que o agrupamento signifi-
cados/linguagem/valor não se integrava em nenhuma das fases do processo 
criativo enunciadas por ser transversal ou resultar deste. Para o juíz, a emer-
gência e geração de significados e existência de uma linguagem própria da 
cozinha são causa e consequência do processo criativo, pelo que o seu enten-
dimento foi de que este para atravessa todas as fases e não cabe nas quatro 
dimensões enunciadas (Cf. tabela 5.7.).



198  /  Design-en-place

ESPECIALISTA B
	

(temas)	 (categorias)

estudo / pesquisa 	 CONTEXTO

curiosidade / conhecimento	 CONHECIMENTO

memórias / emoções / percepção /  referências	 PERCEPÇÃO

identidade / personalidade	 IDENTIDADE

motivação	 MOTIVAÇÃO	

	
planeamento / sistematização	 ORGANIZAÇÃO

reflexão / juízo crítico 	 PENSAMENTO

argumentação / desenho e fotografia / expressão	 EXPRESSÂO

conceptualização / ruptura	 CONCEPTUALIZAÇÃO	

	
compromisso / articulação	 COMPROMISSO

visão integrada / estratégia	 ESTRATÉGIA

experimentação / forma	 EXPERIÊNCIA

materialização	 MATERIALIZAÇÃO	

testes / processos / sedimentação	 OPTIMIZAÇÃO

liderança / comunicação	 COMUNICAÇÃO

equipa / colaboração 	 EQUIPA

avaliação	 AVALIAÇÃO	

significados / linguagem / valor	 RESULTADO *do processo criativo e exterior a este

Tabela 5.7. Agrupamento e denominações das categorias e grupos (especialista B)

1ª fase

IDEIAS

2ª fase

CONCEITO

3ª fase

MATERIALIZAÇÃO

4ª fase

AVALIAÇÃO

(dimensões)

IDEIAS

CONCEITTO

MATERIALIZAÇÃO

AVALIAÇÃO
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Para este juíz, a primeira fase é marcada pelo surgimento das ideias, como 
convergência de experiências, conhecimento e outras influências que pos-
sam contribuir para o processo criativo. Esta fase inicial é denominada de 
forma genérica: “ideias”. Esta dimensão compagina temas que combinam 
diferentes referências (pessoais e profissionais) com as características in-
dividuais do chef.  O “conhecimento” e a “curiosidade” surgem associadas 
por este especialista entender que são interdependentes, bem como o “estu-
do” e “pesquisa” que é categorizado como “contexto”. Também a noção de 
“identidade” e “assinatura” parecem naturalmente agrupadas e capazes de se 
definirem mutuamente. No caso das “memórias” e “emoções”, estas formam 
conjunto com as “referências”, na opinião deste juiz por todas enformarem 
uma categoria particular, a “percepção”.

Tabela 5.8. Agrupamento e denominações da 1ª fase (especialista B)

estudo / pesquisa 

conhecimento / curiosidade 

memória / emoções / percepção / referências

identidade /assinatura

contexto

conhecimento

percepção

identidade

motivação motivação

A segunda fase do processo criativo é denominada “conceito”, um tema en-
carado como definidor do processo criativo ao agregar em si outros temas e 
identificado como dimensão. Para o especialista B é a capacidade de “rup-
tura” que, associada à “conceptualização”, marca esta fase. A utilização de 
“desenho e fotografia” é entendida como parte da necessidade de “argumen-
tação”, formando em conjunto a categoria denominada “visualização”. De 
igual modo, o agrupamento de “planeamento” e “sistematização” dá lugar à 
categoria de “organização”, enquanto “reflexão” e “juízo crítico” contitui a 
categoria de “pensamento”. 

IDEIAS
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Na terceira fase, caracterizada pela concretização do conceito, dá-se na 
perspectiva deste juiz a “materialização”, sendo este tema entendido como 
aglutinador de outros temas relacionados. Neste ponto do processo criati-
vo, identifica-se a necessidade de “compromisso” com a “articulação” e a 
“visão integrada” com a “estratégia”. Estes dois pares configuram para o es-
pecialista B categorias auto-denominadas, por considerar que os temas se 
definem claramente. A sua disposição indicia uma contiguidade que não é 
suficiente para os agregar num único conjunto. Finalmente, “experimenta-
ção” e atribuição de “forma” é identificado como uma categoria designada 
por “experiência”, no duplo sentido de tentativa e conhecimento adquirido a 
partir da experimentação.  

Tabela 5.9. Agrupamento e denominações da 2ª fase (especialista B)

Tabela 5.10. Agrupamento e denominações da 3ª fase (especialista A)

planeamento / sistematização 

reflexão / juízo crítico  pensamento

argumentação / desenho e fotografia / expressão expressão

organização

conceptualização / ruptura conceptualização

compromisso / articulação

visão integrada / estratégia

experimentação / forma

estratégia

experiência

compromisso

materialização materialização

CONCEITTO

MATERIALIZAÇÃO
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A quarta e última fase do processo criativo diz respeito à “avaliação”. No-
vamente, um tema é escolhido para englobar pares de temas que se agrupam 
em função das suas semelhanças e que para este juiz são visíveis na finali-
zação do processo. Assim, “testes”, “processos” e “sedimentação” formam 
uma categoria denominada “optimização e eficiência” como descritivo das 
dinâmicas de avaliação produzidas no que se relaciona com a execução e 
aceitação do resultado. Nesta fase são integrados também os conjuntos de 
temas “liderança” e “comunicação” e “equipa” e “colaboração” por se en-
tender que se tornam mais evidentes na fase terminal do processo criativo as 
relações entre o chef e os restantes intervenientes (e.g. a equipa e os clientes).

Tabela 5.11. Agrupamento e denominações da 4ª fase (especialista B)

testes / processos / sedimentação

liderança / comunicação 

equipa / colaboração 

comunicação

equipa

optimização

avaliação avaliação

A apreciação feita pelos dois especialistas permitiu codificar todos os temas 
em diferentes categorias, organizá-las em quatro fases distintas e estabelecer 
uma ordem sequencial na sua contribuição para o processo criativo. Cada 
especialista encontrou um número diferente de categorias e organizou-as di-
ferentemente nas fases do processo criativo. Algumas categorias, que não 
foram nomeadas pelos juízes, mantêm a denominação resultante do agru-
pamento de temas, tendo-se escolhido a que melhor identifica ambas. Esta 
opção resulta da convicção dos especialistas que os agrupamentos produzidos 
estabelecem relações de proximidade e articulação entre temas que se auto-
definem e para os quais não faz sentido introduzir novas terminologias. As 
diferenças encontradas entre os dois juízes para as categorias a que foi dada 
uma denominação foram resolvidas por acordo, uma vez que não se verifica-
vam divergências consideráveis.

AVALIAÇÃO
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CONCEITO

IDEIAS

1ª fase

ESPECIALISTA A

CONHECIMENTO

 referências / estudo / pesquisa  	 contexto

ESPECIALISTA B

contexto 	   estudo / pesquisa

  motivação / curiosidade     características pessoais conhecimento     curiosidade / conhecimento

 memórias / emoções / percepção    ‘terroir’ percepção   memórias / emoções / percepção / referências

   identidade / personalidade    assinatura identidade  identidade / personalidade

                  conhecimento     conhecimento

motivação   motivação  

2ª fase

CONCEITO

visão integrada / estratégia       estratégia

  ruptura / reflexão / juízo crítico       pensamento pensamento      reflexão / juízo crítico 

argumentação / desenho e fotografia  / expressão      expressão expressão      argumentação / desenho e fotografia  / expressão

   conceptualização      conceptualização conceptualização     conceptualização / ruptura

organização   planeamento / sistematização 

MATERIALIZAÇÃO

3ª fase

MATERIALIZAÇÃO

planeamento / sistematização       organização

compromisso / articulação       compromisso compromisso      compromisso / articulação 

experimentação / forma      ensaio experiência     experimentação / forma

   materialização          materialização materialização         materialização

estratégia   visão integrada / estratégia

AVALIAÇÃO

4ª fase

AVALIAÇÃO

testes / processos / sedimentação       optimização optimização      testes / processos / sedimentação 

liderança / comunicação      comunicação comunicação     liderança / comunicação

avaliação       avaliação avaliação       avaliação

equipa / colaboração      equipa equipa    equipa / colaboração

Tabela 5.12. Comparação entre as opções do especialista A e as do especialista B
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No que respeita à denominação das fases do processo criativo (i.e. as dimen-
sões), as discrepâncias entre os juízes acontecem apenas na fase inicial do 
processo, com a escolha de “conhecimento” (pelo especialista A) e “ideias” 
(pelo especialista B). 

A construção de pares, ou mais esporadicamente grupos de três temas, é igual 
para os dois especialistas, com algumas excepções: 

1) o tema “referências” é colocado em grupos diferentes (pelo juíz A na cate-
goria “contexto” e pelo juíz B na categoria “percepção”); 

2) “curiosidade” e “motivação” formam a categoria “características in-
dividuais” para o juíz A, sendo para o juíz B “curiosidade” associado a 
“conhecimento” e “motivação” um tema isolado; 

3) para o especialista A “ruptura” faz parte do grupo denomindado “pensa-
mento” e composto pelos temas “reflexão / juízo crítico” e surge agrupado 
com “conceptualização” no caso do especialista B;

4) o par “visão integrada / estratégia” é agrupado de igual forma pelos dois 
especialistas mas colocado em fases diferentes (no “conceito” pelo A e na 
“materialização” pelo B), acontecendo o mesmo com o par “planeamento / 
sistematização” (parte do “conceito” para o juíz B e da “materialização” para 
o A) e 4) o par “experimentação / forma” é denominado “ensaio” pelo espe-
cialista A e “experiência” pelo B.

Apesar de discordarem pontualmente, os dois juízes convergem na maioria 
dos agrupamentos e coincidem em muitas das denominações dadas às cate-
gorias e dimensões encontradas. 

Após estabelecer as categorias individualmente e as diferenças nas opções 
tomadas, foi necessário determinar o índice de concordância entre os dois 
especialistas. Procedeu-se ao encontro dos resultados para determinar a 
concordância apresentada pelo método dos juízes, cujo índice foi de aproxi-
madamente 80%. Este valor é considerado adequado por Miles e Huberman 
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(1994), que entendem que a concordância entre os juízes deverá ficar com-
preendida num intervalo entre 70 a 90%. Para decidir as opções discrepantes, 
entendeu-se considerar o sentido atribuído pelos juízes a categorias identifi-
cadas diferentemente e escolher a prevalente. No caso em que a denominação 
das categorias coincide mas estas são colocadas em dimensões distintas, 
compararam-se as opções com os resultados iniciais (i.e. as descrições pro-
feridas pelos chefs e o sentido das suas afirmações) e determinou-se a opção 
mais próxima. 

O modelo de processo criativo da alta cozinha passou a apresentar a configu-
ração da figura 5.21., retendo apenas categorias e dimensões. 

CONHECIMENTO CONCEITO MATERIALIZAÇÃO AVALIAÇÃO

>

>

Figura 5.21. Fases e categorias do processo criativo da alta cozinha

(descobrir) (definir) (desenvolver) (implementar)

contexto

percepção

identidade

motivação

curiosidade

conhecimento

pensamento

expressão

estratégia

experiência

compromisso
organização optimização

comunicação

equipa

conceptualização materialização avaliação
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5.3. Discussão dos resultados

A relevância dos resultados obtidos está nas elações que permitem retirar e na 
possibilidade de aferir a aplicação do modelo seleccionado e a sua pertinência 
face ao campo de estudo. Os temas que resultam da abordagem fenomenoló-
gica permitiram descrever a natureza do fenómeno e compreender o processo 
criativo na alta cozinha a partir das afirmações dos chefs, enquanto inter-
venientes e principais responsáveis pela dimensão criativa no seu trabalho. 
A utilização de um dispositivo de validação externa, permite, para além da 
óbvia confirmação dos resultados obtidos, contribuir também para a classifi-
cação dos diferentes temas de forma sequencial e face às diferentes fases do 
processo criativo. 

Numa primeira etapa da investigação, ao enunciar todos as variáveis com 
intervenção no processo criativo dos chefs procede-se à descrição do fenó-
meno, reduzindo-o à sua essência. Contudo, a articulação dessas variáveis 
entre si e a sua relação temporal com a fase do processo criativo em que 
intervêm é apenas sugerida pelas afirmações dos chefs e pelo posterior trata-
mento da informação. Subsequentemente, com a inserção de uma ferramenta 
de validação externa, as categorias e o seu papel ao longo do processo são 
determinadas pelos juízes aquando do agrupamento dos temas e sua organi-
zação nas fases do processo criativo. 

O agrupamento dos temas mais próximos entre si dá lugar a categorias e a sua 
identificação com cada uma das fases do processo permite um ordenamento 
em quatro dimensões. Assim, os resultados permitem desenvolver uma siste-
matização directamente relacionável com o modelo escolhido, nas variáveis 
que compõem cada fase e na relação com as restantes fases. Esta esquemática 
representa uma proposta que resulta deste estudo num paralelo com o modelo 
de processo de design inicialmente escolhido. Como seria de esperar, existem 
também algumas diferenças que resultam sobretudo das idiossincrasias da 
alta cozinha e do carácter específico do trabalho dos chefs.
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5.3.1. O modelo de processo criativo da alta cozinha

As quatro fases do processo criativo da alta cozinha denominadas pelos 
dois juízes como “conhecimento”, “conceito”, “materialização” e “avalia-
ção”, definem as acções, procedimentos e condicionantes do chef ao longo 
do processo criativo. A identificação das fases foi produzida quase de forma 
unânime pelos especialistas, à excepção da fase inicial. A opção pela deno-
minação “conhecimento” foi posteriormente tomada por se entender que esta 
identificação é mais alargada e pode conter a geração das ideias e tudo o que 
para elas contribui. Entende-se que no início do processo se reúnem todas as 
condições capazes de propiciar o aparecimento das ideias, para tal contribuin-
do a existência de métodos de pesquisa e/ou dinâmicas intuitivas relacionadas 
com a recolha de informação. 

Para o aparecimento das ideias numa fase inicial do processo criativo con-
verge informação de diferentes tipos (e.g. técnica, científica ou conceptual) 
e estão presentes temáticas relacionadas com as características individuais 
do chef, como a sua identidade, curiosidade e motivação pessoais. No que 
respeita à identidade, considera-se uma categoria que se refere ao meio en-
volvente mais próximo do chef, aos produtos e as tradições que fazem parte 
do seu percurso pessoal e profissional mas também a sua visão e a sua ideia 
de cozinha. A curiosidade e motivação do chef são veículos reconhecidos 
como potenciadores do processo criativo, frequentemente traduzidos na pes-
quisa continuada de novas técnicas e na procura permanente de diferentes 
referências. 

A concepção de cada prato é iniciada com uma abordagem fortemente mar-
cada pelos conhecimentos científicos e pela evolução tecnológica mas onde a 
percepção dos intervenientes é também preponderante. A natureza sensorial 
da relação com os alimentos, quer por parte de quem cria, quer pelo cliente, 
assume especial importância na geração das ideias, com a percepção a de-
sempenhar um papel importante no momento inicial do processo criativo. É 
uma fase caracterizada pela influência de diferentes tipos de conhecimento 
(científico, pessoal ou social) no surgimento das ideias. 
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Na fase seguinte do processo criativo, a capacidade de definir um conceito 
representa a selecção de uma ideia (em detrimento de outras) e a elabora-
ção que são determinantes para as fases seguintes. Com um ponto de partida 
amplo, em que as possibilidades são inúmeras, a conceptualização de um 
prato representa um pensamento do chef e a expressão sintética da sua ideia. 
Aquando da definição do conceito, o chef manifesta a sua visão do que vai 
ser o prato mas reflecte também sobre a envolvência, condicionantes e difi-
culdades que podem surgir. A existência de uma estratégia para o prato, onde 
são consideradas as diferentes possibilidades e se fazem escolhas informadas 
e fundamentadas, marca um momento do processo criativo centrado na acção 
de pensar. A conceptualização traduz-se na existência de dinâmicas mentais 
fragmentadas que por meio da reflexão dão lugar ao conceito. A utilização 
de meios complementares como o desenho e a fotografia ajuda a visuali-
zar o prato antes deste existir efectivamente (i.e. são esboços do conceito a 
desenvolver).

A materialização assume-se como uma fase intermédia entre a definição do 
conceito e a avaliação final do resultado, sendo o momento do processo cria-
tivo em que se procede à experimentação e se planeia a implementação do 
prato. Nesta terceira fase, a organização subjacente ao planeamento e exe-
cução implica a capacidade de gerar compromissos entre o que se deseja e 
aquilo que é possível e de encontrar equilíbrios. A experiência é vista como 
um meio para conferir forma e corpo ao conceito, aliando questões de ordem 
logística e material a outras relacionadas com a consistência de execução ou 
a capacidade de reprodução. Verifica-se a concordância dos dois especialistas 
quanto à natureza das acções e procedimentos que caracterizam esta fase do 
processo criativo. 

Na última fase, a avaliação reúne um conjunto de preocupações manifestadas 
pelos chefs que pode ser encontrada em dois níveis de actuação: a verificação 
de processos através de testes (i.e. na execução e na aceitação do público) e a 
forte componente de colaboração inerente ao processo. Por se tratar de uma 
fase final, em que a implementação do prato é definida e decidida, a equipa 
desempenha um papel importante ao nível da execução, pelo que a capacida-
de de comunicação do chef se assume também como crucial. 
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A opção dos dois juízes de manter a definição de uma linguagem, a emergên-
cia de significados e a criação de valor como resultado do processo criativo, 
e não parte deste, demonstra a dificuldade de integrar numa das fases qual-
quer uma destas temáticas. Pode considerar-se que esta posição determina 
que o prato, uma vez finalizado, constitui uma unidade de significado e valor.  
Através do desenvolvimento de novos conceitos, a cozinha estabelece uma 
linguagem cujos significados são resultado da experiência inerente ao prato 
e representam a natureza social e cultural deste. Como resultado do processo 
criativo, um prato representa também a construção de valor (económico, cul-
tural, histórico).

A esquemática final do processo criativo da alta cozinha mostra, as-
sim, um paralelo com a caracterização do processo de design e as etapas 
da criatividade de Wallas (1926), respectivamente: 1) “conhecimento” 
(“descobrir”-“preparação”); 2) “conceito” (“definir”-“incubação”); 3) 
“materialização” (”desenvolver”-”desenvolvimento” e 4) “avaliação” 
(”implementar”-”verificação”).

descobrir definir desenvolver implementar

>

>

Figura 5.22. Esquema combinado etapas da criatividade,  passos da alta cozinha e fases do processo de design

preparação incubação desenvolvimento verificação

CONHECIMENTO CONCEITO MATERIALIZAÇÃO AVALIAÇÃO

DESIGN

CRIATIVIDADE

ALTA COZINHA
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No processo da alta cozinha, a criatividade é usada como um instrumento 
agregador, capaz de fomentar sinergias entre as dimensões científica, tecno-
lógica e artística (i.e. a criatividade como potenciadora de um contexto de 
trabalho onde a ciência e arte se encontram e convergem para um resultado 
concreto). Os resultados obtidos reforçam o reconhecimento de uma dinâmi-
ca criativa específica e característica da alta cozinha, repetida nos processos 
de trabalho e capaz de sustentar e fundamentar as opções tomadas pelo chef, 
primeiro na geração das ideias, depois no desenvolvimento da ideia escolhida 
e finalmente na sua concretização. 

Pode dizer-se que o resultado do processo criativo na alta cozinha provém 
de uma sequência iniciada com a recolha de informação e aplicação de co-
nhecimento, a que se segue a definição de um conceito, materialização e 
experimentação do prato e sua implementação e avaliação. Assim, cada prato 
é fruto de um processo criativo que, em maior ou menor grau, representa uma 
abordagem nova em relação ao que já existe (i.e. o resultado do processo 
criativo tem uma natureza disruptiva). 





CONCLUSÃO
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O ponto de partida para esta investigação foi a aparente semelhança do pa-
pel da criatividade em actividades de índole diversa. De modo paradoxal, 
profissionais de áreas próximas têm processos de criação muito diferentes 
enquanto disciplinas distantes entre si apresentam grande similitude de pro-
cessos criativos. A noção de transversalidade da criatividade e a ideia de que 
as condições necessárias para um indivíduo ser criativo são idênticas, inde-
pendentemente do campo profissional onde actua, é aceite por vários autores 
(e.g. Csíkszentmihályi, 1997; Sternberg e Lubart,1999) e enforma uma pers-
pectiva sistémica do fenómeno. Admitindo este ponto de vista, aquilo que 
diferencia as actividades criativas não será então a sua natureza, mas o exer-
cício específico da criatividade e a sua aplicação. É o processo criativo, com 
as suas características próprias e competências necessárias à área onde se 
desenvolve, que determina o modo como a criatividade é exercida. 

A proximidade entre disciplinas criativas tem tradicionalmente sido determi-
nada pela sua natureza e não pela especificidade dos seus processos criativos. 
Nas áreas artísticas, por exemplo, disciplinas afins (como design, artes plás-
ticas, música ou cinema) apresentam processos criativos díspares apesar da 
partilha de temáticas, vocabulários e linguagens. Contudo, actividades que 
têm no projecto o seu modo operativo e utilizam uma metodologia projectual 
para criar algo reproduzível apresentam processos criativos com lógicas e 
dinâmicas comuns (Rowe, 1987; Cross, 2008). 

Na gastronomia, a criatividade é encarada como uma componente essencial à 
evolução da cozinha, nas técnicas e produtos que vão surgindo, mas também 
para fazer face aos hábitos alimentares em constante mudança e como respos-
ta à permanente construção cultural que resulta da partilha de um prato e do 
seu contexto (e.g. uma refeição familiar versus uma experiência gastronómica 
num restaurante). Mais concretamente na alta cozinha106, onde o processo de 
criação de um prato envolve frequentemente novas abordagens e a concepção 
de uma experiência em torno do acto de consumo, a existência de um projecto 
(que posteriormente resulta num produto reproduzido em série) aproxima o 
processo criativo da alta cozinha do processo de design.
 

106 Muitos dos estudos sobre criativi-
dade nas áreas da gastronomia dizem 
respeito à alta cozinha porque reco-
nhecem o carácter extraordinário do 
trabalho desenvolvido por estes chefs 
(e.g. Ottenbacher e Harrington, 2007, 
Stierand et al., 2009, Stierand e Dörfler, 
2012).
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Processo de design e alta cozinha 

A noção de que não pode haver processo criativo na alta cozinha sem a exis-
tência de um projecto que tenha subjacente um propósito é uma das elações 
que podem ser retiradas do percurso de chefs como Ferran Adrià (Cf. ponto 
3.2.1.). Para entender a natureza da criatividade neste campo específico é ne-
cessário compreender que, para algo ser considerado criativo, não é suficiente 
que seja novidade, tem também de produzir valor (económico, artístico, cultu-
ral) e atender às expectativas do público a que se destina. Ao longo do tempo, 
a dimensão científica da gastronomia tem sido desafiada pela sua componente 
artística (Chang, 2013). A aparente disputa entre o lado científico e o lado 
artístico da cozinha vem mostrar a sua natureza diversa e alertar para a neces-
sidade de uma estrutura ou processo que permita, no campo prático, integrar 
as diferentes valências.

A actuação do chef inscreve-se em múltiplos campos, desde a gestão de 
questões técnicas e tecnológicas, ao conhecimento científico e ao desenvolvi-
mento de uma sensibilidade artística (Jouary, 2013). A cozinha assume assim 
um território entre a ciência e a arte, caracterizando-se como uma actividade 
pluridisciplinar capaz de integrar a realidade complexa que resulta num pra-
to: o seu contexto, a sua apresentação e a sua história. O processo criativo tem 
de acomodar diferentes contribuições para a concepção do prato e também 
as suas implicações culturais (e.g. o pão judaico challah), para além de todas 
as questões financeiras e logísticas inerentes à sua criação, concretização e 
consumo (Hamilton et al., 2014). 

No caso da alta cozinha, o seu carácter projectual indicia um processo criati-
vo orientado para a concepção e implementação de um prato, considerando 
a experiência associada e todos os efeitos e significados que dela resultam. A 
questão de investigação “Pode um modelo de processo de design descrever 
e explicar o processo criativo da alta cozinha?” pressupõe o entendimento 
de que o processo criativo do design e da alta cozinha partilham princípios 
idênticos no exercício da criatividade. Ao procurar compreender o trabalho 
desenvolvido por chefs detentores de estrelas no Guia Michelin Rouge, a 
investigação centrou-se na possibilidade de aplicação de um modelo de pro-
cesso de design à alta cozinha. 
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O modelo de processo de design duplo-diamante do Design Council (2005) 
estabelece a existência de 4 etapas criativas - descobrir, definir, desenvolver, 
implementar - e pode ser entendido a partir do modelo fásico da criatividade 
de Wallas (1926) que estrutura o processo criativo igualmente em 4 fases: 
preparação, incubação, iluminação, verificação. A esquemática encontrada 
pelo modelo do Design Council representa um modo simples de mapear e 
operacionalizar o processo de design, descrevendo as acções, procedimen-
tos e componentes que caracterizam o trabalho dos designers em diferentes 
áreas de actuação. A configuração do modelo em duplo-diamante enfatiza os 
estádios divergentes e convergentes do processo de design, em que as etapas 
de análise sucedem a etapas de síntese (e viceversa), mostrando as dinâmicas 
diferentes no decorrer de um projecto. 

A aplicação deste modelo à alta cozinha sublinha a natureza projectual deste 
campo e coloca a ênfase na necessidade do processo criativo produzir um re-
sultado específico (i.e. o processo criativo da alta cozinha tem de responder a 
determinadas expectativas e cumprir diferentes funções e prazos) à semelhan-
ça do design. O entendimento do processo criativo da alta cozinha implicou 
um conhecimento aprofundado do trabalho dos chefs, aferir a emergência das 
ideias e compreender a gestão dos requisitos necessários para a concretização 
de um prato. 

A caracterização do processo de criação desenvolvido pelos chefs no campo 
da alta cozinha foi produzida a partir das suas próprias descrições, utilizando 
uma metodologia fenonenológica. As conclusões deste passo da investigação 
sumariam um conjunto de contribuições para o processo criativo na alta cozi-
nha consêntaneas com o processo de design: a ideia é desenvolvida de forma 
intuitiva, é definido um conceito que se materializa num “protótipo” que é 
testado e avaliado e, quando se chega a um possível novo prato, este é servido 
aos clientes e é recolhido o feedback. Das descrições feitas pelos próprios e 
registadas ao longo da investigação fica uma noção recorrente do processo: 
quando o chef desenvolve um novo prato considera a interacção com o clien-
te, as reacções emocionais e o papel dos sentidos, a dimensão visual, o custo 
e outras questões logísticas, a adequabilidade e reprodutibilidade. 
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Os 39 temas resultantes da metodologia utilizada consubstanciam o essencial 
do processo criativo, abrangendo diferentes áreas que podem ser agregadas 
em grandes dimensões:

- de carácter pessoal, relacionados com as características individuais do chef 
e as suas experiências anteriores;

- de natureza contextual, que dizem respeito às condições do meio envolven-
te, desde o próprio restaurante ao cenário cultural em que se insere;

- de essência colectiva, relativos às interacções com os diferentes intervenien-
tes no processo, nomeadamente a equipa e os clientes.

As características, capacidades e limitações do chef determinam uma maior 
ou menor propensão para o desempenho criativo, como acontece com os de-
signers. No quotidiano da alta cozinha, tal como no design, há uma pressão 
criativa constante e uma forte competição quando se trata de obter resultados 
que possam ser percepcionados e aceites como algo novo dentro do contexto 
do projecto. Certos traços pessoais são entendidos como predisposição para 
o exercício da criatividade e encontrados frequentemente nos chefs estudados 
(e.g. curiosidade, motivação), num paralelo com a noção de indivíduo criati-
vo associado aos designers.

Também o contexto profissional específico é decisivo para o desempenho do 
chef, dependendo do tipo de ambiente de trabalho onde este se insere (e.g. 
mais ou menos dinâmico, maior ou menor abertura às novas ideias, etc.). As 
circunstâncias em que o processo criativo tem lugar condicionam ou propi-
ciam os resultados e, tanto na alta cozinha como no design, assumem-se como 
factor de diferenciação competitiva. A relação com o colectivo é idêntica nas 
duas áreas: o processo criativo do chef é desenvolvido no seio de uma equipa, 
à semelhança do que acontece no caso do designer que normalmente trabalha 
com outros profissionais no âmbito de uma estrutura formal (e.g. uma agên-
cia ou ateliê). A aceitação por parte dos clientes representa uma validação 
importante para trabalhos futuros, uma vez que confere ao chef crédito para 
impor as suas escolhas em função dos resultados conseguidos anteriormente, 
o que se verifica igualmente no campo do design.
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A criatividade como acto mental individual está dependente de muito mais 
do que a capacidade pessoal e acções do chef.  Apesar do carácter autocrático 
do processo, o resultado de um processo criativo na alta cozinha não pode 
ser encarado como fruto de um único indivíduo, dada a sua complexidade 
e o número de intervenientes em questão. O meio pode ser diferente, mas o 
processo de design é semelhante: um chef trabalha dentro dos limites de um 
restaurante enquanto o designer o faz no seu espaço de trabalho, ambos con-
sideram os clientes e respondem à sociedade em que desenvolvem o projecto, 
e estão dependentes dos profissionais que com eles trabalham.

A investigação revelou ainda que os processos de criação dos chef são cons-
cientes e que estes reconhecem as suas próprias abordagens sistemáticas para 
a criação de novos pratos. Embora a capacidade de definir e classificar as 
acções e procedimentos em questão não seja sempre totalmente articulada, tal 
pode ser justificado por se tratar de um processo complexo com um número 
elevado de variáveis nem sempre antecipáveis. Todavia, identificam-se um 
conjunto de temáticas frequentes e transversais às declarações dos chefs estu-
dados; o processo criativo na alta cozinha descrito pelos seus intervenientes 
apresenta como principais características:

- a natureza disruptiva da criatividade (i.e. as práticas criativas como catalisa-
doras da mudança, levando uma situação existente a ser substituída por uma 
situação nova);

- a importância de olhar criticamente para além da própria disciplina, das 
técnicas e da tecnologia (e.g. através do reconhecimento de realidades para 
além da cozinha); 

- uma cultura de compromisso (onde as cedências nem sempre são pacíficas), 
um equilíbrio entre aquilo que se pretende fazer e o que é naquele momento 
possível de concretizar.

Após a caracterização do processo criativo na alta cozinha, optou-se por con-
duzir a investigação para uma etapa de verificação e validação externa e aferir 
a aplicação do modelo de processo de design escolhido. 
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O Método dos Juízes foi utilizado para agrupar os temas em categorias, por 
sua vez organizadas em quatro dimensões, permitindo que a informação ge-
rada ao longo do estudo, para além de produzir teoria, pudesse servir como 
base para uma prática na alta cozinha. Esta proposta de uma esquemática para 
o processo criativo da alta cozinha apresenta uma ordem sequencial de quatro 
fases [apresentadas a par das fases do processo de design]:

1) ‘Conhecimento’ marca a fase das ideias iniciais e “inspirações” e o mo-
mento em que se consideram as principais necessidades dos intervenientes 
(clientes, equipa e o próprio chef) [Descobrir]; 

2) ‘Conceito’ determina uma fase de interpretação e alinhamento das ideias 
com os objectivos estabelecidos para o projecto e a escolha de um caminho 
concreto (em detrimento de outros) [Definir]; 

3) ‘Materialização’ é a fase em que as escolhas feitas previamente se con-
cretizam em propostas que reflectem a iteração e apreciação das opções 
trabalhadas na fase anterior [Desenvolver]; 

4) ‘Avaliação’ caracteriza a última fase em que o resultado do processo é im-
plementado, finalizado e validado [Implementar].

O processo criativo dos chefs apresenta na sua fase inicial vários elementos 
agregados ao ‘Conhecimento’ e que contribuem para a emergência das ideias, 
abrangendo temáticas de natureza intuitiva ou mais consciente. As acções e 
efeitos que advêm do conhecimento criam as bases para que o processo prin-
cipie e fornecem contributos vários para a sua progressão e desenvolvimento. 
Assim, para o início do processo concorrem diversas fontes de inspiração de 
carácter não formal (e.g. os próprios pensamentos, as mémorias da infância 
e as emoções associadas), as experiências e vontades do chef. A um nível 
mais formal, a pesquisa orientada e a procura intencional ocupam um lugar 
de destaque na recolha de informação específica relativa ao prato (e.g. uma 
técnica ou um ingrediente). A fase ‘Conhecimento’ corresponde no modelo 
de processo de design à fase ‘Descobrir’ para onde converge (ou é recolhida) 
toda a informação necessária ao desenvolvimento do projecto, apresentando 
ambas várias semelhanças na estrutura e pressupostos que enunciam.
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A definição de um ‘Conceito’ a partir da ideia seleccionada implica uma 
síntese entre as possibilidades existentes da qual decorrem as escolhas produ-
zidas pelo chef. Verifica-se a operação mental de construção de um sistema de 
representação, reunindo causas e efeitos e avançando das partes para o todo 
de modo articulado, numa procura de ligação entre componentes sem relação 
aparente. O conceito representa um momento importante do processo pois 
determina indelevelmente todas as fases subsequentes ao assumir-se uma es-
tratégia particular. Num paralelo com a segunda fase do processo de design, 
denominada ‘Definir’, na alta cozinha o ‘Conceito’ determina a escolha de 
um caminho a seguir (i.e. descartando outros possíveis).

A ‘Materialização’ que tem lugar em seguida permite encontrar diferentes 
possibilidades para a concretização do conceito enunciado, tornando visível 
e tangível a concepção do prato. Da experimentação das opções possíveis 
deve resultar um compromisso entre a abstracção do conceito e as limita-
ções impostas pela dimensão material do prato. Sendo a cozinha uma área 
tradicionalmente caracterizada por grande organização (e.g. hierárquica, es-
pacial), a capacidade de planear e chegar a um resultado implica um conjunto 
de procedimentos que culmina com a proposta concreta de um prato e da sua 
validação pelo chef. Nesta fase, as implicações para o processo são sobretudo 
de cariz experimental, na procura de propostas exequíveis para dar corpo ao 
conceito e responder aos requisitos logísticos, tal como acontece durante a 
fase ‘Desenvolver’ do processo de design.

Numa fase final do processo criativo, a ‘Avaliação’ marca o momento em que 
se torna necessário avaliar a qualidade e viabilidade da proposta desenvol-
vida. A optimização conseguida através dos testes ao prato e da apreciação 
que deve ser feita quanto aos seus pontos fracos e fortes marca um momento 
crucial para o processo criativo. O resultado está dependente da equipa no 
que concerne à execução do prato, à sua finalização e consumo, consideran-
do-se nesta fase as necessidades específicas da reprodutibilidade. No caso 
do processo de design, a fase ‘Implementar’ corresponde à finalização e con-
cretização do resultado. Embora as questões ligadas à avaliação também se 
verifiquem no design, há uma maior ponderação na execução em detrimento 
da avaliação formal, que na alta cozinha assume especial importância. 
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No design e na alta cozinha verificam-se semelhanças na tipologia e nature-
za das diferentes fases do processo criativo, apesar das idiossincrassias de 
cada área. Tal como os designers, os chefs respondem a uma pressão criativa 
para conceber e executar novas propostas, enquadradas num cenário público 
e dirigidas a clientes com expectativas concretas. Descobrir / Conhecimento, 
Definir / Conceito, Desenvolver / Materialização e Implementar / Avalia-
ção formam pares que em cada fase do processo apresentam uma ligação de 
grande proximidade, não obstante a distância entre as duas áreas. A nature-
za projectual das duas actividades determina uma aplicação da criatividade 
que se traduz em processos criativos que se desenrolam por etapas muito 
similares.  

A complexidade do processo criativo da alta cozinha reside na especificida-
de do campo, centrado no indivíduo e onde a criatividade pessoal do chef 
se sustenta nos conhecimentos, ferramentas, práticas e valores do domínio 
específico. Como acontece com o processo de design, e na medida em que 
as fases finais estão dependentes das anteriores, a relação entre estas quatro 
fases - Conhecimento, Conceito, Materialização, Avaliação - deve ser enten-
dida como sequencial. Todavia, não se deve encarar o processo como linear 
uma vez que a sua natureza é iteractiva e os avanços e recuos são normais e 
comuns (e.g. o conceito de um prato pode ser redefinido quando a materia-
lização obriga a tal). Trata-se de uma abordagem característica do projecto, 
um processo de tentativa e erro em que a ideia mais adequada avança para a 
próxima fase ao contrário das que são preteridas ou não resistem às exigên-
cias que vão sendo feitas ao longo do percurso.

Assim, a proposta de um modelo de processo criativo para a alta cozinha tem 
de considerar a especificidade e natureza complexa deste campo. À seme-
lhança do design, a alta cozinha integra preocupações provenientes de áreas 
muito diferentes entre si, como a arte e a tecnologia, sendo influenciada por 
ambas. De igual modo, na alta cozinha compaginam-se dinâmicas opostas, 
como as intenções e vontades do chef e as exigências do cliente, bem como o 
enquadramento cultural e social do projecto.  
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O desenho aberto e generalista do modelo de processo criativo da alta co-
zinha procura integrar as diferentes valências, requisitos e características 
próprias do campo. Deve ser encarado como uma possível forma de descrever 
o processo criativo deste campo, oferecendo igualmente aos intervenientes 
um ponto de partida para uma reflexão sobre a criatividade na alta cozinha. 
Não tendo um carácter prescritivo, este modelo pode ser entendido como um 
modo de “fazer” e oferecer caminhos possíveis para o desempenho criativo 
dos chefs.

Validade e limitações do estudo

Tratando-se de um estudo qualitativo importa discutir a validade e confiança 
da informação recolhida e analisada e os mecanismos de regulação e confir-
mação considerados no decorrer da investigação. Sempre que possível foram 
utilizados dados de fontes diversas para comparação dos dados recolhidos 
na pesquisa primária, quando a relevância da mesma (i.e. a coincidência ou 
complementariedade com os objectivos do estudo) se verificava. A utilização 
de técnicas de verificação, nomeadamente na utilização da metodologia feno-
menológica, procura através do rigor garantir a validade dos resultados, pelo 
que se adoptou a proposta de Morse et al. (2002).

Com essa intenção, as opções tomadas pelo investigador ao longo do estudo 
procuram garantir:

1) coerência metodológica (i.e. o método empregue é coerente com a questão 
formulada); 
 
2) adequação da amostra (em coerência com a questão e o método); 

3) recolha e análise de dados consecutiva, por forma a ser integrada na 
pesquisa subsequente (i.e. ideias que emergem da pesquisa são novamente 
confirmadas em nova pesquisa); 

4) desenvolvimento de teoria entre uma perspectiva micro dos dados e uma 
perspectiva macro do entendimento conceptual, exercido de forma crítica e 
continuada. 
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A introdução de uma ferramenta de validação constituiu igualmente uma 
etapa de avaliação externa para confirmar os resultados obtidos anteriormen-
te. Neste ponto da investigação, procurou-se não condicionar os juízes no 
agrupamento dos temas e identificação das categorias que daí resultaram, ten-
do-lhes sido dada total liberdade. Contudo, foi-lhes posteriormente fornecido 
um esquema elementar de processo (ver p. 145) e pedido que organizassem 
em quatro fases sequenciais as categorias encontradas, o que pode configurar 
uma limitação imposta pelo modelo adoptado. 

A investigação é circunscrita a chefs a trabalhar em restaurantes detentores de 
estrelas atribuídas pelo Guia Michelin Rouge 2013 e a um universo masculino 
(i.e. todos indivíduos estudados são homens) composto por chefs portugueses 
e franceses, a trabalhar em restaurantes em Portugal e na Hungria. A escolha 
de chefs detentores de estrelas Michelin como critério de selecção pode ser 
considerada como uma limitação, ainda que esta categorização seja aceite 
como indicativa na definição de um território correspondente à alta cozinha. 
O tamanho, conveniência e homogeneidade da amostra limitam a generali-
zação dos resultados. Tratando-se de um estudo com um número reduzido de 
chefs a sua dimensão representa uma opção por uma investigação de carác-
ter intensivo e não extensivo. Embora não sendo representativa, a amostra 
estudada responde aos requisitos da metodologia seguida e oferece uma di-
versidade de percursos pessoais e profissionais. 

A recolha de informação ao longo deste estudo e o contacto com os chefs não 
aconteceu em simultâneo. Por impossibilidade da investigadora e dos res-
tantes intervenientes a pesquisa estendeu-se ao longo de quase dois anos. A 
aplicação deste modelo a um conjunto de participantes mais alargado (prova-
velmente levado a cabo por mais do que um investigador) ou integrados num 
campo diferente do da alta cozinha pode implicar ajustes ou a opção por uma 
metodologia de outro tipo. Apesar de se confiar na relevância dos resultados, 
a sua extrapolação deve ser feita considerando as limitações geográficas, de 
género e idade dos participantes e ter em consideração o foco restrito desta 
investigação. 
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Pistas para investigação futura

Um linha de investigação aberta por este estudo diz respeito à aplicação do 
modelo de processo de design em duplo-diamante a outras áreas criativas que, 
à semelhança do design, apresentem um carácter projectual. Dependendo das 
especificidades próprias destas áreas, o método a aplicar pode diferir: por 
exemplo, a utilização da metodologia fenomenológica com uma ferramenta 
de validação externa testada no estudo é muito provavelmente aplicável a 
campos como a música ou o cinema. Assim, por exemplo, a produção au-
diovisual pode configurar uma temática ajustável à metodologia em questão, 
considerando as características do seu processo criativo. 

Esta investigação procurou responder à possibilidade de aplicação de um 
modelo de processo de design ao processo criativo da alta cozinha, produz-
indo uma ligação entre duas actividades sem conexão evidente. Se, como se 
constatou, existem paralelos entre o processo criativo do design e a cozinha, 
a possibilidade de existirem contribuições em sentido contrário (i.e. da co-
zinha para o design) é de considerar. Depois desta tese se debruçar sobre 
‘O que têm os chefs a aprender com os designers?’, o ponto de partida para 
uma investigação “invertida”, questionando a integração de uma cultura es-
pecífica da cozinha nos métodos do design coloca a questão ‘O que podem 
os designers aprender com os chefs?’. Por exemplo, o sistema utilizado nas 
cozinhas profissionais é sinónimo de organização e planeamento com o cha-
mado mise-en-place a pautar toda a acção, obrigando a preparar e planear 
todo o processo antes deste se iniciar. Este passo essencial na cozinha implica 
reunir e organizar os ingredientes, utensílios e todos os elementos necessários 
para cozinhar antes de o começar a fazer. Há, naturalmente, uma dinâmica de 
disciplina associada que leva muitos profissionais da área da cozinha a enten-
derem o mise-en-place mais como uma forma de vida e um estado de espírito 
que como um mero passo na execução do prato. Aparentemente característica 
do método de trabalho dos chefs será essa capacidade intrínseca de coordenar 
grandes quantidades de trabalho e material através da auto-disciplina trans-
ponível para os processos de design? Em suma, questiona-se se os métodos 
de trabalho da cozinha podem ser aplicados com vantagens para o campo do 
design.
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Ainda nas relações entre os territórios do design e dos alimentos pode consi-
derar-se que está por mapear e consolidar o campo específico do denominado 
food design. A ideia genericamente aceite que o âmago desta área do design 
é questionar as qualidades dos alimentos e usar a criatividade para “postular 
novas formas de nos relacionarmos [com eles]” (Guixé, 2010) é pouco clara 
quanto à sua natureza. A tipologia das ligações disciplinares entre cozinha/
gastronomia e design carece de investigação sustentada que estabeleça uma 
estrutura tangível para o campo do food design. A identificação de categorias, 
cuja nomenclatura pode contribuir para descrever, definir e classificar áreas 
de intervenção ou projectos específicos, não se encontra estabilizada.  

Sendo uma das mais recentes áreas da disciplina, as temáticas do design re-
lacionadas com a alimentação, cozinha e gastronomia têm ainda por elaborar 
uma taxonomia que responda às dúvidas existentes, integre profissionais de 
diferentes áreas (e.g. designers e chefs) e crie plataformas para o diálogo 
entre eles. A presente tese reúne testemunhos de processos criativos na alta 
cozinha e cruza-os com a metodologia projectual do design; a partir do reco-
nhecimento de que os dois campos utilizam a criatividade de modo similar é 
possível identificar pontos de sobreposição e partilha entre designers e chefs. 
Porém, a proximidade, analogia ou conexão entre design e cozinha só agora 
começa a ser explorada em diferentes perspectivas. Da mesma forma que a 
evolução da cozinha reflecte tendências sócio-económicas e antropológicas, 
o mundo do design utiliza os mesmos marcadores sociais, culturais e estéticos 
para se expressar. Seja no domínio da natureza ou da cultura, da percepção 
ou da acção, da tecnologia ou da ciência, os paralelos que se podem traçar 
entre design e cozinha são vários. A tomada de consciência desta relação é 
agora comum às duas áreas, o que abre um conjunto de novas possibilidades 
de investigação.
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