AVA
VAY

unesp ¥ &= ( ¥ign

UNESP » BAURU

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO”
FACULDADE DE ARQUITETURA, ARTES E COMUNICACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

RELACOES ENTRE DESIGN E GASTRONOMIA
NO CENARIO CONTEMPORANEO

Bruna Ramires Brito

BAURU
2018



AVA
AVAVAVY

unesp © = ( ¥ign

UNESP » BAURU

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO”
FACULDADE DE ARQUITETURA, ARTES E COMUNICACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN

RELACOES ENTRE DESIGN E GASTRONOMIA
NO CENARIO CONTEMPORANEO

Bruna Ramires Brito

Dissertacdo apresentada como parte dos
requisitos para a obtencdo do titulo de Mestre
em Design, no Programa de Pés-Graduacgéo
em Design da Faculdade de Arquitetura, Artes
e Comunicagcdo da Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho”, campus de
Bauru, linha de pesquisa Planejamento de
Produto, Laboratério de Pesquisa em Design
Contemporaneo.

Orientadora:
Profa. Dra. Monica Cristina de Moura

BAURU
2018



Brito, Bruna Ramires.

Relagdes entre design e gastronomia no cenario
contemporaneo / Bruna Ramires Brito, 2018

123 f.:il.

Orientadora: Monica Cristina de Moura

Dissertacdo (Mestrado)-Universidade Estadual Paulista.
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo, Bauru, 2018

1. Design contemporaneo. 2. Gastronomia. 3.
Transdisciplinaridade. 1. Universidade Estadual Paulista.
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagio. II. Titulo.




BANCA DE DEFESA

Profa. Dra. Monica Cristina de Moura
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
Orientadora e Presidente da Banca

Profa. Dra. Marizilda dos Santos Menezes
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
Membro Interno

Profa. Dr2, Rita de Castro Engler
Universidade do Estado de Minas Gerais - UEMG
Membro Externo






Dedico este trabalho aos meus avds, Luiza e Francisco, por me ensinarem
através de sabores, aromas e memorias o valor de toda existéncia.



AGRADECIMENTOS

A Deus, por me proteger, orientar e iluminar.

O presente estudo ndo teria sido possivel sem o
contributo de algumas pessoas, das quais gostaria de

agradecer.

A toda minha familia, que sempre acreditou em mim e
me incentivou a buscar novos desafios, em especial
minha mie, Ana, meus avés, minha tia Cristina e meus

primos Claudio, Mayara, Murilo e Rafael.

Ao Pablo, por tantas vezes me encorajar e inspirar
pessoal e profissionalmente. A Andreza, por nio

medir esforgos para me ajudar desde a graduacao.

Agradeco a minha orientadora, Profa. Dra. Ménica
Moura, pela disponibilidade e partilha e as
professoras que, gentilmente, aceitaram compor a
banca de qualificacdo e defesa, a Profa. Dra. Paula
Landim, Profa. Dra. Marizilda Menezes e a Profa. Dra.
Rita Engler, cujos apontamentos foram valiosos para

o resultado do trabalho.

A todos os professores do Programa de Pos-
Graduacdo em Design da UNESP, aos amigos
pesquisadores e ao grupo de pesquisa do Laboratério
de Pesquisa em Design Contemporaneo, por
enriquecerem meu repertorio através das discussoes

travadas em aulas, congressos e projeto de extensao.

Agradeco a Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior - CAPES, pelo

financiamento a pesquisa.



RESUMO

A alimentacdo se tornou um dos itens que compde de forma significativa o estilo de
vida da sociedade contemporanea. O ato de alimentar envolve aspectos muito além
da nutricao, tais como as questdes sensoriais, perceptivas, sociais, culturais,
econdmicas e ambientais. O cenario contemporaneo é composto por uma série de
caracteristicas e, entre elas, destacam-se as questdes simbolicas, subjetivas que, a
partir das agoes interdisciplinares e transdisciplinares, atuam na ressignificagao e,
valorizacdo da memoria, da autoria, do desenvolvimento sustentavel, e da inovagado
social. O design contemporaneo destaca as relagdes e inter-relagdes com outros
campos do conhecimento, como, por exemplo, a gastronomia, que envolve o ato de
comer, 0s equipamentos, utensilios, espacos, métodos e processos de
desenvolvimento projetual, criativo e a aplicacdo dos conceitos advindos da
estética do cotidiano que relacionam-se diretamente a esse universo. Entretanto,
apesar da amplitude do tema e da divulgacdo midiatica, suas relagdes sdo ainda
pouco exploradas em termos de conceitos, aplicacdes e estudos cientificos. Nesse
sentido, o objetivo dessa pesquisa é identificar intersec¢des entre o design e a
gastronomia no cendrio contemporaneo e suas relacdes para com o
usuario/sujeito. O método aplicado foi constituido por pesquisa bibliografica,
documental com estudos e analises de exemplos dos anos 2000. A revisdo de
literatura contou com referencial tedrico acerca do design, da gastronomia, as
expectativas de consumo do sujeito contemporaneo, bem como as caracteristicas
similares e as relagdes entre as duas disciplinas, que as tornam relevantes e
influentes. A intervencdo do design no campo da gastronomia ocorre ha muitos
anos, por meio dos utensilios, embalagens e espacos. Entretanto, na perspectiva do
design, € recente e o0 uso do alimento como matéria-prima ou no desenvolvimento
de produtos e servigos, além da estética do prato como oportunidade de inovacao e
da constituicao de agdes relacionadas a inovacgdo social. Os conceitos e aplicagdes
obtidos, a partir das relacdes entre design e gastronomia, sdo determinantes e

valorosos para ambas as areas.

Palavras-chave: design contemporaneo, gastronomia, transdisciplinaridade.



ABSTRACT

Food has become one of the items that make up the lifestyle of contemporary society.
The act of feeding involves aspects far beyond nutrition, such as social, cultural,
economic and environmental issues. The contemporary scenario is composed of a
series of components, such as issues related to innovation, memory, authorship,
sustainability, social innovation, interdisciplinarity and transdisciplinarity. Some of
the more essential features of the contemporary design are the relations and
interrelationships with other fields of knowledge, such as gastronomy, which involves
eating, equipment, utensils, spaces, design and creative processes and aesthetic of the
dish. However, despite the amplitude of the theme and media coverage, those
relations or interrelationships are little explored regarding concepts and
applications. In this sense, this research aims to identify potential intersections
between design and gastronomy in the contemporary scenario. From this integration,
this study sought to identify benefits for both areas, and, mainly, for the
contemporary subject. The applied method consisted of bibliographical and
documentary research. The literature review had a theoretical reference about the
design, the gastronomy, the consumptive expectations of the contemporary subject,
as well as the similar characteristics and the relations between the two disciplines,
which make them relevant and influential. The intervention of design in the field of
gastronomy takes place for many years, through utensils, packaging and spaces.
However, from a design perspective, the use of food as a raw material or the
aesthetics of the dish as an opportunity for innovation is relatively recent. The
concepts and applications obtained through this study, from the relations between

design and gastronomy, are decisive and valuable for both areas.

Keywords: contemporary design, gastronomy, transdisciplinarity.
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1.INTRODUCAO

O design possui carater transversal, transdisciplinar, isto é, se associa a outras
disciplinas, areas e ciéncias na busca por alternativas que promovam inovacdo e
responsabilidade social, as quais devem estar pautadas nas questoes politica, econémica,
ambiental e cultural da sociedade. Importante ressaltar que notaveis progressos ao
longo da histéria aconteceram a partir da integracdo entre diferentes areas do
conhecimento, como design, arquitetura, engenharia e medicina, por exemplo.

O cenério atual centrado no capitalismo e consumismo padece com o aumento nas
op¢des de escolha, em que a produgdo excede a demanda imediata. Os habitos vigentes
impulsionam e geram os prementes problemas, como os impactos sociais, econdmicos e
ambientais (e.g., desigualdade social, consumismo, obsolescéncia programada, aumento
na geracdo de lixo e escassez de recursos). Uma das maneiras de implementar a
inovagdo e combater a problematica atual, é por meio de abordagens interdisciplinares e
transdisciplinares (i.e., associacdo e integracao de métodos de duas ou mais disciplinas,
ou de duas ou mais ciéncias para obtencdo de alternativas mais eficientes e menos
dispendiosas).

O cerne da producao, distribuicao e consumo das populagdes é a alimentacdo, que
se refere a uma das necessidades basicas para a vida. Mas, para além de necessidade
basica, o ato de comer revela a identidade, os valores e o estilo de vida do sujeito, em
determinado momento histdrico. A refeicdo nao se restringe ao paladar ou a exibicao
visual, mas se refere ao conjunto que envolve percepg¢des, vivéncias, memoérias e
estimulos sensoriais e sensiveis. Através dos produtos, espacos, servicos e da estética é
possivel proporcionar, ao sujeito contemporaneo, experiéncias que causem bem-estar e
satisfacao fisica e psicologica, cuja responsabilidade nao é restrita a um unico dominio.

Na contemporaneidade a gastronomia (conhecimento tedrico e pratico
relacionados com a arte culinaria) revela-se como uma area de atuacdo potencial do
design. Buscando aprimorar a experiéncia do usuario, as relacdes entre design e
gastronomia se tornam mais evidentes se comparadas as dreas de intersec¢des ou as
tangenciais entre elas, tais como, utensilios, ambientes, a comunica¢do com o sujeito, os
métodos e processos projetuais e a estética do prato. Fato que ganha relevancia na
contemporaneidade.

As praticas gastronomicas adotadas pela sociedade atual envolvem questdes
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econdmicas, sociais, culturais e emocionais que, combinados com o design, podem suprir
um conjunto de expectativas fisioldgicas, psicolégicas e simbdlicas relacionadas ao
sujeito. Diante deste cenario de desafios e oportunidades, o design pode se integrar a
gastronomia, ajustando-se as mudancas e buscando solugdes e inovagdes em beneficio
de ambas as areas e, sobretudo, da sociedade.

Designers e chefs desenvolvem seus projetos em beneficio do usuario, melhorando
sua forma de consumo, sua interface com os produtos e servicos e aprimorando as
experiéncias cotidianas, por meio da estética. Nessa perspectiva, o alimento em todo seu
contexto estd carregado de informacdes objetivas e subjetivas, e o chef, assim como o
designer, esta no dominio da comunicagdo e produgao de significados.

Portanto, a presente pesquisa investiga os pontos de convergéncia entre o design
contemporaneo e a gastronomia, cuja conexdo pode gerar produtos, servicos e projetos
de bens de consumo nao durdveis, mas memoraveis, desenvolvendo no sujeito
experiéncias e vivéncias diferenciadas e inusitadas.

No ambito desta pesquisa, que pode ser aprofundada em diversas direcoes, foi
tracado um recorte com a tentativa de responder a seguinte questdo: Existe, na
contemporaneidade, uma efetiva relagdo entre design e gastronomia? Na hipotese de que
as duas areas ndo sao tdo dispares na atualidade, espera-se que a integracdo entre elas
as beneficiem mutuamente e, acima de tudo, otimizem as préximas experiéncias do

usuario.

1.1 OBJETIVOS
Esta pesquisa tem como objetivo geral identificar a existéncia de relacdes entre o

design e a gastronomia no cendrio contemporaneo.

1.1.1 Objetivos especificos
Especificamente, o presente estudo busca:
e Verificar os aspectos das rela¢des entre sujeito e produto;
e Levantar as principais caracteristicas do cenario contemporaneo, do design e da
gastronomia;
e Desenvolver a sintese das possiveis relacdes entre design e gastronomia na

contemporaneidade;
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¢ Estabelecer andlises a partir de exemplos estudados;
e Indicar os beneficios para a sociedade e para os campos do design e da
gastronomia, a partir da relagdo e inter-relagdo entre as duas areas;

¢ Constituir recomendagdes para a area de design e gastronomia.

1.2 METODOLOGIA

A pesquisa possui abordagem qualitativa e seu procedimento metodolégico
consiste em revisdo de literatura e pesquisa documental com andlises de exemplos
estudados. Dado o tema ser pouco explorado, foi necessario levantar seus primeiros
conceitos e abordagens do ponto de vista de estudiosos e profissionais, que estdo
tentando delinear este novo campo de estudo. Além disso, apds a definicao de conceitos
e levantamento tedrico da area, o estudo buscou desenvolver pesquisa documental a

partir de exemplos das aplicagdes dos conceitos no cenario contemporaneo.

1.2.1 Materiais
Os materiais utilizados como fonte tedrica para esta pesquisa foram: livros, teses,
dissertacdes, artigos de periodicos, de anais de eventos, web sites, catalogos de
exposicoes e eventos, revistas e jornais de grande circulacdo; utilizando,
preferencialmente as plataformas da Capes, Scielo e Google Académico. Em cada
plataforma de busca foram utilizadas palavras chaves dentro de cada area para a busca
de literatura, tais como: design, gastronomia, alimentacao, comida, food design, entre

outras.

1.2.2 Métodos

A pesquisa bibliografica visa levantar e analisar materiais existentes que abordam
o assunto do tema e correlatos, ampliando o dominio desta nova area de atuacdo que
ainda esta sendo delineada. O primeiro passo do estudo foi levantar em artigos e livros
académicos especificos as definicdes e abordagem teérica dos temas estudados (e.g.,
design contemporaneo, gastronomia) e “se” e “como” elas interagem ou se relacionam.
Posteriormente, o estudo buscou explorar conceitos relacionados a relacao e inter-
relacdo design-gastronomia em documentos (catalogos, livros, jornais, revistas e web

sites), abordando como os elementos teoricos levantados sao aplicados na pratica, e qual
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o estado da arte dessa relagdo no cendrio contemporaneo. A andlise qualitativa dessas
relagdes permitird estabelecer as relagdes entre design e gastronomia e as

recomendagdes para ambas as areas.

1.3 REFERENCIAL TEORICO

O estudo desenvolvido a partir do referencial tedrico busca tracar um caminho
pertinente para o alcance dos objetivos levantados, respondendo a questdo geral de
pesquisa. Para isso, esta dissertacdo esta dividida em cinco capitulos, abaixo
discriminada.

O primeiro capitulo - Introdugdo - esclarece e justifica o que o trabalho pretende
investigar. Os objetivos indicam as abordagens deste estudo e onde se espera chegar. A
metodologia indica o caminho seguido e o material utilizado.

Considerando o foco do design e da gastronomia no consumidor, o segundo
capitulo - Cendrio contempordneo, design e gastronomia - aborda o sujeito
contemporaneo, descrito por Vezzoli e Manzini (2008) e Moura (2014), e a comunicagao
estabelecida com os produtos (Moura e Castilho, 2013; Maiocchi e Pillan, 2013). As
experiéncias e memdrias, estudadas por Bomfim (1997) e Lindstrom (2006), sao fatores
que influenciam na percepc¢do sensorial e sensivel (Flusser, 2007; Moura e Andrade,
2016) e, consequentemente, na busca por momentos de prazer e emog¢ao.

Dentre as abordagens do cenario contemporaneo analisadas, na perspectiva do
design, estdo a inovacao (Baxter, 2000; Engler, 2009 e Landim et al, 2016), a imposicao
pelo desenvolvimento e consumo mais sustentaveis (Papanek, 1984; Manzini e Vezzoli,
2002 e Manzini, 2008, 2014) e as praticas interdisciplinares e transdisciplinares, que
implicam no intercambio de conhecimentos e métodos entre areas distintas, conforme
Nicolescu (1999), Summerman, 2006, Dykes, Rodgers e Smyth (2009) e Couto (2011).

Ainda no capitulo dois, hd delineamentos acerca do design contemporaneo
(Bonsiepe, 1978; Flusser, 2007 Agamben, 2009; Cardoso, 2016; Moura, 2010, 2011 e
2014; Lipovetsky e Serroy, 2015) e da gastronomia contemporanea, definida, entre
outros autores, por Brillat-Savarin (1995) e Jacob (2013).

O terceiro capitulo - Relacées entre design e gastronomia - explora os conceitos ao

redor desta nova tematica através de diversos autores, principalmente Raymond (2008),
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Bureaux e Cau (2011), Margolin (2013 e 2014) e Moura (2015b). Além de identificar o
posicionamento do food design na atualidade, bem como sua categorizagao, indicada
pela designer Francesca Zampollo (2013 e 2016).

Para melhor exemplificar as rela¢des entre design e gastronomia, o quarto capitulo
- Design e gastronomia na prdtica - estuda exemplos a partir de trabalhos de
profissionais que relacionaram as duas areas em seus projetos, sendo eles: Simone
Mattar, Rita Joao e Pedro Ferreira (Pedrita Design), Marc Bretillot, Stéphane Bureaux e
Martin Kastner. E o quinto e ultimo capitulo - Consideragées finais - levanta os pontos
mais importantes da relacdo entre design e gastronomia, detectados ao longo da
pesquisa. Além disso, identifica os beneficios dessas relacdes para ambas as areas e para

a sociedade, indicando possiveis caminhos para pesquisas futuras.

1.4 CARDAPIO LITERARIO

A proposta deste tépico é expor a estrutura geral da pesquisa, estabelecendo uma
relacdo a sequéncia de degustacdo de um jantar formal, como uma forma de otimizagao
da leitura.

Este primeiro capitulo, de introdugdo, se resume a um menu de tudo que este
trabalho disponibiliza para o leitor. Através dele é possivel identificar a natureza da
pesquisa, suas etapas, ferramentas e preparo, ele oferece a chance de escolher pular
algumas paginas e ir direto para o que interessa, mas foi elaborado, criteriosamente,
para que promova uma experiéncia completa e agradavel.

O segundo capitulo aborda o complexo cendrio contemporaneo, mais
especificamente, como o design e a gastronomia se inserem nele e as relagdes entre
consumo e sujeito contemporaneo. Esse muito se assemelha a entrada de um jantar, pois
tanto sustenta o tema central como aciona no usudrio as expectativas pelo préximo
prato. A entrada serve para despertar os sentidos, as memdrias, mas ela ndo sacia a fome
nem a expectativa do cliente.

Portanto, segue o terceiro capitulo, o prato principal desta pesquisa, composto
pelas relacdes existentes entre design e gastronomia e esclarecendo o conceito de food
design. A proposta, neste momento da pesquisa, é responder a questdo que motivou o
desenvolvimento do trabalho, atingindo ndo apenas os objetivos tracados, mas suprindo
os desejos do leitor.

Finalizando o prato principal, cai bem desfrutar de uma sobremesa, o quarto



19

capitulo, que oferece a relacao entre design e gastronomia na pratica. Recheado com um
breve panorama dos principais eventos nacionais e internacionais que ocorreram
dentro da tematica recentemente, e o estudo mais aprofundado de profissionais cujos
projetos conectaram design e gastronomia de maneira triunfante.

No final desta experiéncia, o quinto capitulo busca ressaltar na memoria do leitor
os principais conceitos levantados ao longo da refeicdo, expondo uma sintese conclusiva
da pesquisa, com sugestdes para os proximos menus. E o que realmente importa ndo é o
valor que esta experiéncia pode custar, mas a possibilidade de que ela permaneg¢a na
lembranca de quem provar, para que a recomende ou repita a leitura.

Para maiores informagdes sobre os ingredientes utilizados na construcdo desta
pesquisa, consulte as referéncias bibliograficas.

Bom apetite! Boa leitura!
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2. CENARIO CONTEMPORANEO, DESIGN E GASTRONOMIA

Este capitulo apresenta os principais aspectos que constituem a
contemporaneidade, dando énfase especial aqueles que se estruturam a partir dos anos
90. Neste percurso, adota como referencial tedrico os autores Gilles Lipovetsky e
Sébastien Charles (2004), Lipovetsky e Jean Serroy (2015), Gustavo Amarante Bomfim
(1997), Monica Moura (2010, 2011, 2012 e 2014), Francesco Morace (2012 e 2015),
Vilém Flusser (2007), Flaviano Celaschi (2008), Paul Rodgers e Craig Bremner (2016)
entre outros, que estudam e discutem o design e a gastronomia sob a Otica das
mudancas da sociedade. Estas mudancas sdo pautadas pela politica, economia,
desenvolvimento tecnoldgico, sustentabilidade e inovacdo, e passam a influenciar a
ampliacdo e o fortalecimento dos aspectos simbdlicos (experiéncias, emocgdes,
memorias, histérico-culturais) na relagdo entre objeto/produto, sistemas/servico e o
sujeito (usuario) sob a perspectiva das relagdes entre o design e a gastronomia na
contemporaneidade.

Ressaltamos que vamos tratar do contemporaneo nos referindo ao periodo
historico mais atual compreendido entre o final do século XX e inicio do século XXI.
Porém, para um numero consideravel de estudiosos, este periodo comegou apoés crises
do movimento moderno, tendo um de seus marcos no final dos anos 40 a partir da
Bomba de Hiroshima (Japao). Fato que causou mudancas de concepg¢des e sistemas e
repercutiram no movimento p6s-moderno, que se tornou mais intenso a partir dos anos
50, atingindo seu apice nas décadas de 70 e 80. Todavia, ndo houve um marco de
ruptura da pés-modernidade para a contemporaneidade e seus conceitos remetem a
uma sequéncia de acontecimentos conectados, como se um periodo sucedesse o outro de
forma continua (COSTA, 2010). Porém, para muitos autores o pds-moderno foi uma
passagem para o contemporaneo. Entre eles estdo, Zygmunt Bauman (2001), Gilles
Lipovetsky e Sébastien Charles (2004); Lipovetsky e Jean Serroy (2011) e Giorgio
Agamben (2009).

Para o estudo e a andlise do contemporaneo é importante ter consciéncia que este
tempo e espaco sdo complexos e repletos de instabilidades. Portanto, ndo é um periodo
conclusivo, pois permanece em constante atualizacdo. Neste sentido, as abordagens

realizadas devem ser suficientemente flexiveis as novas dinimicas e ao deslocamento
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histérico como uma base para a compreensdo e interpretacio das mudancgas

(AGAMBEN, 2009; MOURA, 2010, 2011).

A contemporaneidade aponta mudangas complexas na maneira de viver e de
estar no mundo, [e somos] envolvidos pelos meios e sistemas de informacio e
de comunicacio, pelas novas e diferentes formas de relacionamento entre as
pessoas, as coisas e o0s objetos, espacos e ambientes, além de outros
pensamentos e ideais que aportam na vida das pessoas e geram novas
maneiras, atitudes e habitos [que passam a ser presentes] no cotidiano. Por isso
tudo é importante pensar no design que existe neste tempo, pois as mudangas,
a complexidade e o modo de vida interferem na concepcgdo, projetacio, criagio,
expressdo e producdo ocorridas no campo do design. E isto se da pela
necessidade de se projetar em sintonia com o seu préprio tempo [..] e os
designers atuam como tradutores deste tempo, por diferentes caminhos,
segmentos e amplitudes (MOURA, 2014, p. 24).

Entre as altera¢cdes e mudancas que constituem o contemporaneo, tem papel de
destaque as nogdes vigentes de consumo, a importancia crescente da estética e da
imagem, a influéncia determinante das midias! e as questdes simbdlicas e subjetivas que
contribuem para promover a miscigenacdo entre arte e vida cotidiana, conforme
apontou Featherstone (1995). Para este autor, na cultura contemporanea, o usuario
adota condutas e procedimentos a fim de adequar e promover a sua classificacdo visivel
no mundo social, onde economias de prestigio convivem com bens escassos que
classificam o status de seu portador utilizando imagens, signos e bens simbélicos de
sonhos, desejos e fantasias que sugerem realizacdo emocional, o prazer narcisico. Neste
sentido Lipovetsky e Serroy (2015) reforcam que o apelo a estética ganha visibilidade
determinante, atingindo os diversos aspectos do cotidiano, tais como vestir, comer e
morar, e, 0 consumo vai além da aquisicdo de bens e objetos, incluindo a obtencao de
sensagoes e de experiéncias sensiveis. Como resultado, temos a constituicao do chamado
“estilo de vida” que almeja a ostentacdo e o status e que se relaciona com o excesso e 0
desperdicio, gerando um sistema de consumo que excede as necessidades humanas, a
capacidade do planeta e estimula o aumento continuo da obsolescéncia de bens e
servicos (BAUDRILLARD, 2008).

Mas é importante notar que muitas das mudancas constituidas e vivenciadas na
sociedade atual, tais como o avango cientifico e tecnoldgico, o crescimento populacional,
a exigéncia do conforto e do prazer cada vez mais presentes no cotidiano, estimularam e
tornaram a producdo de bens de consumo cada vez mais industrializada e acessivel

(JACOB, 2013). No entanto, nos dias de hoje, a ideologia do capitalismo industrial se

1 Tanto as tradicionais quanto as inovadoras, entre elas, as midias eletronicas, as digitais e as redes sociais
que tem exercido um papel de preponderancia na sociedade atual.
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confronta com a consciéncia ecoldgica, e o design possui grande responsabilidade diante
das questoes relacionadas a sustentabilidade, ao reuso e reciclagem, a inovagao social,
entre outras (LIPOVETSKY e SERROY, 2015).

Portanto, o cenario contemporaneo é constituido por uma realidade repleta de
contrastes e miscigenagdes. Entre os contrastes, podemos afirmar que a abundancia e a
escassez convivem, muitas vezes, no mesmo ambiente ou na mesma cidade, no mesmo
pais ou no mesmo planeta. As miscigenagdes ocorrem com a dilui¢ao de fronteiras entre
areas, consideradas até bem pouco tempo como distintas, tais como a gastronomia e o
design. Porém, é importante notar que o crescimento e a valorizagdo destas areas, bem
como sua inclusdo na midia massiva e no cotidiano, ocorreram pela valorizacdo da
estética do cotidiano, pelo estimulo ao consumo a partir do aumento da producio e da
divulgacdo de que para atingir a felicidade ou a realizagdo pessoal é necessario ter um
corpo jovem e saudavel, a casa bonita, colorida e arrumada, ou seja, experiéncias,
prazeres e emogdes relacionados aos objetos, espagos, ao corpo e as sensagdes. Ganham
importancia e destaque os fatores simbdlicos e subjetivos, tais como, as emogdes,
memorias e experiéncias, prazeres que interferem diretamente no cotidiano dos
sujeitos, do design e da gastronomia em suas relacdes e inter-relacdes. Os préximos

topicos tratarao destes aspectos.

2.1 SUJEITO, USUARIO E CONSUMO NA CONTEMPORANEIDADE

Adotamos a denominagdo sujeito para nos referir ao ser humano no sentido mais
amplo, entendendo que o sujeito incorpora o usuario. O sujeito na visao da Filosofia
(ABBAGNANO, 1998) é aquele que tem capacidade de autonomia de relacdes e
iniciativas. E o individuo real, agente, o ser social, portador de determinacdes, desejos,
aspiragdes, capaz de propor objetivos e praticar acdes a partir de seu conhecimento que
envolve o pensamento, a percep¢ao e a intuicao.

Por sua vez, o usuario é aquele que possui ou desfruta algo pelo direito de uso, seja
na esfera individual ou coletiva, seja no servico publico ou particular (FERREIRA
HOLLANDA, 2004). Na area do design, usuario é aquele que efetivamente utiliza um
produto ou servico ou, ainda, o sujeito para o qual se desenvolve o projeto. Também
pode ser compreendido como sujeito o consumidor ou usudrio final de produtos e
servicos (VEZZOLI E MANZINI, 2008).

Portanto, sujeito, usuario e consumo sao aspectos interligados, mas sujeito é o ser
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humano que envolve maior complexidade para seu entendimento, porém, é fundamental
a compreensdo do sujeito para se obter resultados satisfatérios com o usuario ou, ainda,
para o desenvolvimento de projetos que envolvem o chamado “publico-alvo”. Bauman
(2001) faz uma analogia entre as possibilidades de consumo na atualidade e as compara
a uma farta mesa de bufé, onde os consumidores sdo os comensais que realizam suas
escolhas pela objetividade ou subjetividade, ou seja, pelo prazer, pelo impulso ou
estabelecendo prioridades. Para Morace (2012), o sujeito contemporaneo é o
espectador-autor de suas decisdes, em que para este autor, o ato de consumir envolve
certa dose de criacdo e autoria. Diante de tantas op¢oes disponiveis no mercado, muitas
vezes até semelhantes em qualidade e inova¢do, o sujeito contemporaneo ganha
autonomia na decisdao de compra, tornando-se cada vez mais exigente ou reproduzindo
padroes e modismos.

Para conhecer e compreender as necessidades do sujeito contemporaneo é preciso
considerar o espaco e o tempo em que ele vive, suas atitudes, seus desejos ou
necessidades e os objetos com os quais se relaciona (MOURA, 2014). Para Sudjic (2010),
neste cendrio de profusdo de informagdes e produtos, ocorre um aumento dos desejos e
necessidades, e a relacdo do homem com os objetos se esvazia e beira a efemeridade.
Tamborrini (2012) e Morace (2015) ressaltam que a desmaterializagdo e, talvez, a
imensa oferta de produtos, destacam e fazem o consumidor passar a exigir a presenca
dos aspectos emocionais dos produtos.

Neste universo, onde necessidades, desejos, bem-estar, conforto, prazer, emocoes,
sensagoes, experiéncias se fundem, passam a ganhar relevancia atividades cotidianas e
triviais, tais como comer e vestir, que passam a estabelecer maiores significados na vida
social, auxiliando a formar identidade e a estabelecer relacdes entre diferentes grupos
sociais. A valorizacao destas atividades se relaciona as formas de producao, a inovacgao
tecnolégica e as relagdes politicas e culturais (BARBOSA, 2007).

O frenético ritmo produtivo na ideologia capitalista, a intensidade e velocidade dos
dados e informagdes que trafegam pelas redes exemplifica a aceleracao da vida e o
denominado fast se instaurou em praticamente todos os segmentos do consumo (fast
food, fast fashion, fast frame) (LIPOVETSKY E CHARLES, 2004; LIPOVETSKY E SERROY,
2015). Além do fast convivemos com o hiper. Lipovetsky e Charles (2004) consideram a
hipermodernidade como a terceira fase da modernidade que é determinada pelo

hiperconsumo. Moura (2012) afirma que hipermercados, hipertextos, hipervias de
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informacdao povoam nosso cotidiano, refletem e alteram a forma de conceber e produzir
projetos. Isso ocorre na area do design, no pensamento e na atitude, especialmente, dos
jovens e novos designers que chegam ao mercado de trabalho, a um sistema econémico
cultural, que exige cada vez mais, a inovagdo para estimulo constante ao consumo, lazer,
cultura e gastronomia. Objetos de design, itens colecionaveis e a “gourmetizaciao”
invadem museus, galerias, lojas de museus, feiras de arte e feiras de design. Pipoca,
brigadeiro, sucos, tapioca tornam-se produtos gourmet, com a proposta mercadologica
de vender mais.

O consumidor passa a ser mais sedento por vivéncias emocional e psicoldgica, e
mais reflexivo e atraido pela légica do bem-estar, satisfacdo e reconhecimento social,
inclinando-se cada vez mais para as inova¢des do mercado (LIPOVETSKY E CHARLES,
2004; LIPOVETSKY E SERROY, 2015; MORACE, 2015). A midia passa a divulgar a
estética como condicdo de bem-estar, afetando a relacdo da sociedade com o alimento, a
exposicdo dos produtos nas géndolas do mercado, vitrines e a apresentacdo dos pratos
nos restaurantes (LIPOVETSKY E SERROY, 2015; ROALE, 2016). A alimentacao passa a
ser exibida e consumida visualmente, antes mesmo da propria degustacgao.

No entanto, a agilidade do mercado e a observacdo das mudangas de pensamentos
e atitudes da sociedade desenvolvem contrastes e dicotomias. Como reacdo ao fast,
surge e passa a ser valorizado o slow, como resposta a uma sociedade mais atraida pelo
consumo de experiéncias do que de produtos. E, passa a ser explorada a ilusdo de
desfrutar de momentos mais lentos (slow) e profundos, preocupando-se com a
qualidade, e os aspectos sensoriais dos momentos de desaceleragdao (LIPOVETSKY E
CHARLES, 2004; LIPOVETSKY E SERROY, 2015; MORACE, 2015).

O Brasil é composto por sociedades plurais, hibridas, multiculturais e
interdisciplinares, o que exige da industria novas estratégias que busquem reafirmar
identidades regionais e estilos de vida proéprios, resgatando tradi¢cdes artesanais,
revalorizando as memorias e vivéncias cotidianas e ampliando as relacdes entre
diferentes segmentos (RODRIGUES, 2013; MOURA, 2014). A alimentacao brasileira, por
exemplo, é composta por uma diversidade de origens culinarias que se misturam no
prato, e o resultado é uma variedade de aspectos culturais fragmentados, impostos pela
globalizacao (BARBOSA, 2007).

O sistema econdmico capitalista busca organizar a vida cotidiana atribuindo

estratégias de atracdo estética a aparéncia fisica, ao produto, espaco, cultura, midia, e até
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mesmo a alimentagdo; suscitando nos usudrios a seducdo por aspectos estetizados, tanto
em ordem material, quanto imagindria e psicolégica, alterando cada vez mais o gosto e o
comportamento dos usuarios (LIPOVETSKY E SERROY, 2015). Os aspectos formais e
conceituais que promovem a atragdo do sujeito ganham maior importancia na sociedade
contemporanea.

Nos ultimos anos, tendéncias de consumo tém se dissipado pelo mundo, equivalem
a grupos com estética e comportamento que conduzem a uma linguagem especifica.
Destacam-se seis grupos de consumo, de acordo com Morace (2012):

* Consumo compartilhado, marcado pela experiéncia da troca;

* Consumo transitivo, caracterizado por produtos com carga afetiva, relacionados
as geragdes passadas;

» Consumo arquetipico, que relaciona industria e artesanato;

» Consumo como memoria vital, que regenera estilos do passado;

= Consumo descontrativo, semelhante ao movimento slow, busca qualidade,
conforto, sensorialidade e sustentabilidade;

» Consumo de ocasido, que busca respostas aos desejos através da ocasido de
consumo, como ofertas e pechinchas.

Nestes grupos de consumidores algumas caracteristicas se destacam, tais como
atitudes de compartilhamento, equilibrio sustentavel, valorizacio da memoéria e da
cultura local e o reconhecimento da percep¢ao como propulsora da sensibilidade. Estas
caracteristicas identificam a personalidade, cultura, identidade e estilo de vida do
sujeito, buscando construir e expressar sua trajetéria na sociedade.

O consumo material insustentavel ndo deve ser visto como uma condi¢do normal,
pois a qualidade de vida nao esta baseada na quantidade de bens materiais. As empresas
e consumidores devem se ajustar as mudancas tecnologicas e sociais, que abordam os
valores humanos, os vinculos, a cultura e autenticidade (CARDOSO, 2016). Ainda que o
consumo aconteca de forma mais quantitativa que qualitativa, a mudancga de paradigma,
motivada pela tecnologia, favorece a construcdo de lagcos que oferecam intensidade
emocional e satisfacdo, atuando na sensibilidade das pessoas (MORACE, 2015). E, por
meio do projeto de um produto ou experiéncia, o designer se comunica com o usuario.
Ao ser aceito, eleito e interpretado, o objeto passa a ser uma extensdo do préprio
individuo e de suas relagdes com o corpo, tempo e espaco. Portanto, dreas que envolvem

0 processo criativo em seus projetos, tém a possibilidade de controlar os inputs para que
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se obtenham os outputs desejados, pois atuam nas relagdes entre o sujeito e o objeto,

entre os niveis objetivo e subjetivo (BOMFIM, 1997; MOURA E CASTILHO, 2013).

Nesse modelo, a cadeia das prioridades e das sensibilidades de consumo parte
com as propostas da moda, do vestuario e seus acessorios, com um papel
central da grife, da assinatura, forma extrema da economia do olho. A poténcia
do olho transfere-se, assim, da moda para o mundo dos objetos que nos cercam:
da casa ao carro - marcados com a assinatura de estilistas e designers. [...] Na
economia do olho, apenas no final alcancava-se a drea da alimentacdo, nada
mais do que uma agradavel ocupagdo para sobreviver. Na verdade, a culindria e
a gastronomia - com a afirmagdo da nouvelle cuisine - tornavam-se a ultima
maxima expressdo de uma economia do olho que colocava entre parénteses
justamente os sabores, deixando espago para os modismos alimentares, todos
apenas visuais (MORACE, 2015, p.141).

0 consumo se volta aos ambitos particulares, como a alimentacao, os cuidados com
o corpo, estabelecendo como prioridades atividades do cotidiano. Devido a valorizacao
das experiéncias e dos sentidos durante o consumo, o alimento passa a ser visto como
um produto que ao ser saboreado e digerido, passa a fazer parte do corpo, podendo
modificar o sujeito fisica e culturalmente. Tanto é que a maxima proclamada por
Hipécrates (460 a.C. - 377 a.C.), o Pai da Medicina Ocidental, “Somos o que comemos”
tem sido utilizada amplamente nos dias de hoje.

O sujeito contemporaneo se relaciona com seu entorno de forma sensorial, para
tanto uma nova dimensdo estética é exigida no cotidiano; produtos e servicos que
promovam estimulos longos sdo priorizados, a tecnologia volta-se ao triunfo do toque e
gosto (touch and taste), pressupondo que experiéncias integrais favorecem a emocao e
excitacao (MORACE, 2015).

A Figura 01 mostra a transicido do consumo da imagem para o consumo da

experiéncia, fase que se destaca o toque e o gosto.

Figura 01 - O consumo da imagem versus a experiéncia touch & taste

Consumo da imagem Experiéncia touch & taste

(1980 - 2010) (2010 - 2020)

Exibigdo Excitacdo

Grife e assinatura Forma e materiais

Centralidade da moda Relevancia do gosto

Sob o signo da midia O sentido do corpo

Fascinagdo estética Paixao erdtica

Monologo narcisista Dialogo e escuta

Os 3 Ms (moda, midia e me) Os 3 Es (expressdo, emogao e erotismo)

Fonte: Morace (2015, p.146)
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Mas os consumidores contemporaneos parecem exigir mais do que a aparéncia
estética ditada pela midia na economia da imagem, buscam suprir suas necessidades
através da experiéncia. Os critérios para consumo passam a ser mais exigentes, com
interesse sobre a procedéncia, os materiais e processos de producao do produto. O
cliente busca o envolvimento de outros sentidos, como um meio para se atingir a
satisfacdo, excitacdo e felicidade. Sao requisitos como estes, demandados pelo sujeito,
que orientardo o desenvolvimento projetual. Design e gastronomia tentam fornecer as
respostas, solugdes e alternativas que supram as questoes, inquietacdes e os desejos do
consumidor, considerando as condi¢cdes e o espago em que ele habita.

Diante da complexidade e extensdo da comunicacdo entre criador e sujeito, através
do produto ou da experiéncia vivenciada, o modelo de interacio do sujeito
contemporaneo (Figura 02), pretende reunir, modestamente, as variaveis que compdem

o fluxo desta comunicagao.

Figura 02 - Modelo de interagdo do sujeito contemporaneo

Contexto sociocultural

Funcdo
Estética

Restri¢Ges técnicas,
econdmicas e culturais

v

Fungdo Aspecto Fungido
Pratica ~ Semantico Simbdlica

¥ Significados,
= Produtos e SUJEITO Subjetividades,  yivanci
Inovacgao o) SIGNOS ~ o ivéncias e
-> Experiéncias e CONTEMPORANEO Sensibilidades Experiéncias
Emocdes e
Memodrias

Sustentabilidade

Percepgdo e
Sensacoes

Fonte: Adaptado de Maiocchi e Pillan (2013, p.29)

0 sujeito contemporaneo é a figura central que recebe os inputs simbolizados pelas
setas azuis, que vao a sua direcdo e representam a interacdo do sujeito com as
informagdes provenientes de produtos e experiéncias. O desenvolvimento destes
ultimos carrega caracteristicas e valores do contexto sociocultural, determinante para o
aspecto semantico, que envolve as fungdes: pratica, estética e simbdlica. Além disso, a
inovagdo e sustentabilidade sdo requisitos no desenvolvimento de produtos e
experiéncias na contemporaneidade. A partir disso, é construido o objeto que se

comunicara com o sujeito por meio de signos.
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Os signos sao informagdes como formas, cores, sons, texturas, sabores e
proporg¢des, adquiridas por um canal de comunicacdo que atinja algum dos cinco
sentidos do sujeito. Estas informacgdes sdo captadas através da percepcao e das
sensagoes, cujo processamento resulta em significados, subjetividades, sensibilidades,
emoc¢des e memorias, que sofrem a influéncia das vivéncias e experiéncias passadas,
como tradi¢des, crencas e valores herdados.

As restrigdes podem ser: técnicas, quando o sujeito ndo tem familiaridade com o
produto; econémicas, quando ndo é acessivel; ou culturais, que remetem aos valores
herdados pelos costumes e habitos, induzindo o consumidor a aceitar ou rejeitar um
objeto ou situacdo. A percepc¢ao e as sensacdes podem ativar emog¢des primarias, como
medo, interacdo social e aprovacdo, ou as func¢des logicas e cognitivas, relativas ao
processo mental de raciocinio e imaginacdo (MAIOCCHI E PILLAN, 2013). Considerando
todos os fatores que envolvem a interacdo do sujeito contemporaneo com os produtos e
experiéncias, e reconhecendo que esses fatores repercutem de forma particular em cada
individuo, o profissional/ criador busca atingir os sentidos do sujeito, excitando nele o
desejo pelo consumo.

As mudangas de atitude do sujeito, tanto do criador quanto do usuario, ocorrem
mediante a aceleracdo do tempo e a flexibilizacao dos espacgos, decorrentes das novas
formas de comunicagdo, informacgdo e de relacionamento. Tais mudangas implicam na
multiplicidade de expressdes e na propagacao dos processos de experimentacao e
inovacdo, resultando na criacao e construcao de novos objetos e sistemas que exploram
diferentes atitudes e comportamentos dos agentes e sujeitos envolvidos no processo.

Portanto, as questdes de recepc¢do, percepcdo e memoria (do sujeito/usudrio),
passam a constituir de forma mais determinante a linguagem e os elementos
relacionados a criacdo e concepg¢do projetual. Desta maneira elas serao tratadas no
proximo tépico como elementos integrantes da linguagem do design e da gastronomia

no cenario contemporaneo.

2.2 ASPECTOS QUE PAUTAM A CRIACAO E O DESENVOLVIMENTO PROJETUAL
As relacdes entre a sociedade e o sujeito sdo constituidas em um cendrio

contemporaneo que é desenvolvido por necessidades que surgem devido aos varios

aspectos que envolvem o ser social. Estes aspectos ocorrem no ambito individual ou

coletivo, em ambito sociocultural ou politico-econdmico, e podem ser configurados
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como desafios, que visam manter a vida ou atingir maior qualidade para o cotidiano.

Esta dinamica de mudangas, alteragdes e necessidades desenvolvem pensamentos
que fundamentam aspectos que permeiam todas as areas do conhecimento e da
producdao humana. Neste sentido a contemporaneidade trouxe a tona varios aspectos
que serdo brevemente abordados a seguir e que modificaram a criacao, producdo e o
desenvolvimento projetual, especialmente as areas de design e de gastronomia.

Estes aspectos envolvem a visdo interdisciplinar e transdisciplinar; a inovacao, a
sustentabilidade e, na soma do desenvolvimento sustentavel e a inovagao configura-se a
inovagdo social. E, neste cenario contemporaneo, também ganharam forca as questdes

da memoria, da autoria e o universo perceptivo e sensivel que trataremos a seguir.

2.2.1 Interdisciplinaridade e Transdisciplinaridade

Algumas palavras, conceitos e aspectos quando sdo amplamente disseminados
podem perder seu significado e sua abrangéncia. Desta forma, vamos retomar alguns
principios basicos da interdisciplinaridade e da transdisciplinaridade, pois ao tratarmos
do design contemporaneo e das relacdes entre design e gastronomia, estas questdes sdo
fundamentais.

Devido a acelerada multiplicacdo e exagerada especializacao disciplinar, ocorrida
ao longo do século XX, diferentes areas sofreram uma intensa aproximacgao, resultando
em novas disciplinas, motiva¢des epistemoldgicas ou na troca de métodos e conceitos
entre elas (NICOLESCU, 1999; SOMMERMAN, 2006). Esta possibilidade de interacao
entre disciplinas e profissionais de diferentes especialidades deu inicio a
interdisciplinaridade, com o objetivo de melhorar o didlogo entre os diferentes saberes
(FAZENDA, 2003; COUTO, 2011). O cruzamento entre disciplinas gera um conjunto de
termos, como multidisciplinaridade, pluridisciplinaridade, interdisciplinaridade e
transdisciplinaridade, que indicam diferentes abordagens e serao aqui explicitados de
maneira sintética.

Disciplina é um termo académico ou de dominio profissional que trata de uma area
de estudo especifica, diferenciando uma especializagdo de outra (DYKES, RODGERS E
SMYTH, 2009; ERLHOFF e MARSHALL, 2008). Enquanto a multidisciplinaridade trata da
existéncia simultanea de diversas disciplinas, que sdo justapostas sem ressaltar um
carater integrador entre elas, mantendo a autonomia de cada uma (COUTO, 2011;

NICOLESCU, 1999). Ja a pluridisciplinaridade ocorre quando diversas disciplinas
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estudam, concomitantemente, um objeto especifico de uma Unica disciplina,
aprofundando o conhecimento do objeto e enriquecendo-o com o cruzamento de varias
disciplinas (NICOLESCU, 1999). No entanto, a contribuicdo da abordagem
pluridisciplinar se da de forma disciplinar, favorecendo apenas a area a qual o objeto
pertence.

A interdisciplinaridade, por sua vez, descreve um processo ou projeto que trabalha
a partir da transferéncia e integracdo de dois ou mais conhecimentos disciplinares. As
solugdes sao alcangadas através do compartilhamento e didlogo entre areas distintas,
podendo gerar novas disciplinas e um objeto novo que ndo pertence a nenhuma das
disciplinas envolvidas, pois pertence ao conjunto da inter-relacao entre elas (ERLHOFF e
MARSHALL, 2008; NICOLESCU, 1999). Enquanto a transdisciplinaridade é a maneira
mais complexa de integra¢do, com foco em problemas ou questdes que sé podem ser
resolvidos com a colabora¢do de multiplas disciplinas, tais como a sustentabilidade e a
inovacdo, por exemplo (DYKES, RODGERS E SMYTH, 2009; ERLHOFF E MARSHALL,
2008). Também pode ser definida como uma coordenacdo de disciplinas, que
compartilham suas bases teoricas, com vista a um objetivo comum, contribuindo para
todas as disciplinas envolvidas, que devido ao alto grau de integracdo, sdo
indistinguiveis do contexto (NICOLESCU, 1999; DYKES, RODGERS E SMYTH, 2009;
COUTO, 2011). Sua abordagem, segundo Erlhoff e Marshall (2008), se volta a solucionar
problemas - preocupag¢des transdisciplinares - que abrangem os aspectos cultural,
econdmico, ambiental, politico, tecnoldgico e questdes comportamentais.

Profissionais do design e da gastronomia, entre outros de diversas areas, estdo
cada vez mais expostos as influéncias de outros saberes e disciplinas, devido aos
projetos e desenvolvimento de produtos e servigos que exigem uma equipe de
especialistas de diferentes areas, cujo trabalho busca um objetivo ou proposito comum e
sdo cada vez mais exigidos a atuarem além dos limites de uma area ou das bordas das
disciplinas tradicionais (DYKES, RODGERS E SMYTH, 2009).

Devido a conscientizacdo a respeito da inter e da transdisciplinaridade no design
contemporaneo, as classicas divisdes entre produto e grafico ndo cabem mais a maneira
em que eram vistas e concebidas até os anos 80. Um dos exemplos desta vertente é que
os principais conselhos internacionais da drea do design atualizaram suas defini¢des da
area, conforme podemos ver abaixo.

0 International Council of Societies of Industrial Design (ICSID), na 292 Assembleia
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Geral em Gwangju (Coréia do Sul), em 2015, definiu:

Design Industrial é um processo estratégico de resolucdo de problemas que
impulsiona a inovacgdo, constréi o sucesso do negdcio e leva a uma melhor
qualidade de vida através de produtos inovadores, sistemas, servigos e
experiéncias. Design Industrial preenche a lacuna entre o que é e o que é
possivel. E uma profissdo transdisciplinar que aproveita a criatividade para
resolver problemas e co-criar solu¢des com a intencdo de fazer um produto,
sistema, servico, experiéncia ou um negocio, melhor. No seu coragdo, o design
industrial fornece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro
reformulando problemas como oportunidades. Faz a ligacdo entre a inovagao,
tecnologia, pesquisa, negocios e clientes para fornecer novo valor e vantagem
competitiva através das esferas econOmicas, sociais e ambientais [traducdo
nossa] (ICSID, 2017).

O International Council of Graphic Design Associations — Icograda (1CO-D) redefiniu,
entre 2011 e 2013, a profissao de designer da seguinte maneira:
Design é uma disciplina em constante evolucdo e dindmica. O designer
profissional atua na criacdo do ambiente visual, material, espacial e digital,
consciente do experiencial, empregando abordagens interdisciplinares e
hibridas para a teoria e a pratica do design. Eles entendem os impactos
culturais, éticos, sociais, econdmicos e ecolégicos de seus empreendimentos e
sua responsabilidade final em relacdo as pessoas e ao planeta, tanto em areas

comerciais como ndo comerciais. Um designer respeita a ética da profissao de
design [traducdo nossa] (ICO-D, 2017).

A atividade projetual do design envolve diversas competéncias para que se atinja
um resultado eficiente, impondo uma condi¢do de desenvolvimento que implica em
conciliar conceitos oriundos de diferentes disciplinas, através de abordagens
interdisciplinares e transdisciplinares (BOMFIM, 1997; CONTIJO, 2008).

Segundo Moura (2011), Rodgers e Bremner (2016), na atualidade as fronteiras se
rompem, os contetidos se misturam e surgem novas disciplinas no desenvolvimento e na
comunicacao de produtos e processos. Pesquisa e pratica também estdo em constante
transformacdo, adaptando-se as tecnologias e a fluidez da comunicacao digital
(RODGERS E BREMNER, 2016). No cenario dindmico, de rapido avango tecnoldgico e
cultural tanto o design quanto a gastronomia ndo estdo mais limitados as suas
fronteiras. A conexao com outras disciplinas facilita a busca por solugdes e recursos que
atendam as demandas da atualidade de forma eficaz.

No design, pesquisas de carater integrador exploram competéncias de areas
distintas, de forma tedrica e pratica para solucionar problemas complexos da sociedade.
Atualmente estas pesquisas sdo orientadas nao apenas para resolucdo, mas também

para inovacao e sustentabilidade. Os beneficios da interagdo entre disciplinas de areas
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distintas é justamente a troca de metodologias e técnicas que buscam o avango de ambas
ou ao menos a melhoria de um aspecto da vida humana. Dificilmente um profissional
trabalha independente da colaboracdo de profissionais de outras areas; e a inovagao e
eficiéncia, no mercado contemporaneo, dependem dessas relacdes.

Na medida em que profissionais de diferentes areas compartilham estratégias de
desenvolvimento, surgem novas possibilidades de inovacao. A inovagao cientifica é uma
oportunidade para o designer experimentar a aplicacdo de métodos existentes em novas
situacdes, de acordo com o problema (BOMFIM, 1997; BONSIEPE, 2011). O design atua
assegurando o equilibrio entre forma, funcao, valor e significado, pois a mistura
equiparada desses elementos fard com que o produto tenha potencial para ser lancado

no mercado contemporaneo (CELASCHI, 2008).

Nos dias atuais, os problemas de alto nivel de complexidade exigem alto nivel de
integracdo entre profissionais, produtores, fabricantes e consumidores. Nas relacdes
entre diferentes disciplinas, na busca por saidas eficientes e inovadoras, surgem redes
de trabalho que possibilitam trocas e a apropriacdo de um ponto de vista diferente.
Nesse sentido, novas areas do conhecimento sdo formadas, resultantes de integracdes
inter e transdisciplinares, como por exemplo, a relacdo entre alimento e design,

denominada como “food design”.

Dessa maneira, o design atua como uma ferramenta para a inova¢ao no mercado, e
por sua esséncia de solucionar problemas do cotidiano, ele se relaciona com outras
areas, como a gastronomia. A partir do compartilhamento de técnicas, e na hipétese de
que haja um alto nivel de integracdo entre design e gastronomia, é possivel obter
resultados mais satisfatérios, promovendo ndo apenas inovacdo em produto, mas

também mudancas de comportamento da sociedade.

2.2.2 Inovacgao

Inovar “significa dar ao design e a criatividade um papel que até pouco tempo
pertencia quase exclusivamente a tecnologia” (MORACE, 2015, p. 9).

A economia atual possui como motor a inovagao, termo transversal com foco no
aprimoramento do ambiente produtivo e social, que parte da criatividade para o
desenvolvimento de uma ideia, que por sua vez resultara em novos produtos, servicos

ou processos (ENGLER, 2009). Tanto a criatividade quanto a inovacgdo, estdo sendo
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orientadas como instrumentos competitivos no mercado. Ambas possuem capacidade de
produzir novas solugdes e combinac¢des para os novos problemas, verificando em todas
as etapas do desenvolvimento se o resultado sera satisfatorio e acessivel ao fabricante e
ao consumidor, ndo deixando de manter a eficiéncia (BAXTER, 2000; PARREIRA, 2014).

Propostas inovadoras causam insegurang¢a, no entanto, sdo elas que trazem
esperan¢a por novidades que solucionem desafios e supram os interesses da vida
humana. Para obtencdo de novos produtos e servicos é imprescindivel recorrer a
criatividade e a interdisciplinaridade, visto que a tecnologia pode ser uma ferramenta
aliada ou devasta (CASAGRANDE JUNIOR, 2004). O caminho para promoc¢ao e
viabilizacdo de um novo modelo econdmico se da pela necessidade de inovacdo em
produtos, servigos e sistemas (LANDIM ET AL, 2016).

Os notaveis progressos da humanidade foram frutos de associagdes mentais de
distintas ideologias; a solu¢do dos problemas de design consiste, inimeras vezes, na
integracdo entre diferentes areas do conhecimento, que promove maior abrangéncia de
investigacdo e conduzem a inovacdo (PAPANEK, 1984). O design requer pesquisas,
métodos e alternativas que ultrapassem suas fronteiras conceituais, o que
ndo é uma tarefa simples, porém, é uma condicio para a inovacao (RODGERS E
BREMNER, 2016). Os métodos sistematicos para inova¢do no cenario contemporaneo
requerem abordagens interdisciplinares e conhecimentos tecnolégicos (BAXTER, 2000;
LANDIM ET AL, 2016).

O projeto de design como ferramenta de inovacdo é capaz de diferenciar um
produto e comunicar sua imagem a partir da percepcao, experiéncia e do estimulo a
memoria, influenciando as escolhas, preferéncias e estilo de vida dos consumidores
(GALLEN, 2005). Para implementar a inovagdo na area do design é necessario conectar-
se com as memorias passadas, como uma forma de facilitar a interpretacdo das
mudang¢as (TAMBORRINI, 2012).

O campo do design possui uma ampla e abrangente acepcao e, atualmente, retorna
a valorizacdo do ser humano e suas relagdes, assim como a construcao de novas redes
colaborativas, de forma a integrar conhecimentos, aprendizados e competéncias
(MORACE, 2015; LANDIM ET AL, 2016). Assim, para consolidar a inovag¢do é necessario
estreitar e fortalecer as relacdes entre diferentes campos do conhecimento e seus
profissionais, visando usufruir das trocas para beneficio geral.

Contudo, na atualidade ndo basta inovar para manter a dindmica da obsolescéncia
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dos produtos no mercado, mas a inovagdo, associada ao pensamento sustentavel, busca
novos caminhos e alternativas para os desafios contemporaneos, entre eles o da

inovacao social.

2.2.2.1 Inovagdo Social

O design voltado ao mercado se adapta as tecnologias com facilidade, no entanto,
quando se trata em inovar em Aambito social, pouco se explora sua capacidade
(MARGOLIN E MARGOLIN, 2004).

Inovacdo social é a busca por modelos que atendam as emergéncias sociais,
satisfazendo as necessidades ainda nao deliberadas, sobretudo, promovendo a inclusao.
Diferentemente da inovagao tecnolégica em que o lucro e a concorréncia conduzem a
inovacao, a inovagdo social busca contornar as adversidades e alterar as relagdes de
poder (ANDRE E ABREU, 2006). Envolve a capacidade dos individuos e da sociedade
resolverem seus proprios problemas, criarem novas oportunidade e reconhecerem as
consequéncias do modelo atual de produ¢do e consumo. Na perspectiva do design, a
inovacdo social em condi¢des favoraveis pode ampliar sua atuagdo, gerando mudangas
sustentaveis (MANZINI, 2008).

A inovacdo social possui trés pontos principais que se ligam na busca por um novo
resultado, que sao:

a) satisfacao das necessidades humanas que ndo sao supridas pelo mercado;

b) inclusdo social; e,

c) capacitacdo de sujeitos agentes a processos de exclusdo social, modificando as

relacoes de poder.

Um exemplo de inovagdo social é o Projeto Chapit6?, localizada em Lisboa, que
integra a Casa Chapité e o restaurante Chapito a Mesa. Atua num espaco pluridisciplinar
que articula ac¢do social, formacao e cultura, promovendo a integracdo e capacitagdo de
criancgas e jovens em situacao vulneravel, através da arte, de atividades ltudicas, culturais
e recreativas, projeto de animacio, escola de circo e redagio de um jornal (ANDRE E
ABREU, 2006). Além disso, o espaco e o projeto sdo integrados pelo Chapité a Mesa que

atua com jovens oriundos do projeto educacional, se trata de um restaurante inspirado

2 Casa Chapit6: Espacgo pluridisciplinar local onde sdo desenvolvidas atividades de formacgdo, cultura e
acdo social; considerada Instituto Particular de Solidariedade Social (IPSS) e Organizagdo Nao
Governamental para o Desenvolvimento (ONGD), desde1987 e 1991, respectivamente. Endereco
eletrénico: chapito.org (CASA CHAPITO, 2017).
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nas raizes da cozinha tradicional portuguesa, de excelente gastronomia, arte e
criatividade, reunidos num espaco diferenciado e com uma vista deslumbrante sobre
Lisboa, a costa do Castelo de Sdo Jorge (CASA CHAPITO, 2017).

A inovacgdo social deve ser estruturada de forma flexivel, ajustando-se a situagdes e
localidades diferentes para que possa ser replicavel. Na contemporaneidade, uma
intervencdo social retoma a a¢do coletiva como estratégia para solucionar problemas e
caréncias, assegurando dignidade humana e sustentabilidade (BAUMGARTEN, 2006).
Portanto, a unido de agentes, potenciais usudrios e demais atores sociais possibilita o
desenvolvimento sustentavel e passivel de ser reproduzido em outras circunstancias.

Diante da velocidade das mudancas e fluidez das informacgdes, o design
contemporaneo constata que a inovacgao sé é valida quando associada as questdes social
e ambiental, sintonizando a ética do design a qualidade de vida, pois os produtos sdo
parte de um ecossistema. O desafio é produzir para saciar as necessidades e anseios do
sujeito contemporaneo, enquanto se respeita os limites impostos pelo planeta, que ha

tempos estdo sendo ignorados (MANZINI, 2008; TAMBORRINI, 2012).

2.2.3 Sustentabilidade

Ha décadas estamos enfrentando uma crise ecoldgica, em que os recursos naturais
continuam se esgotando e a degradacao do planeta é crescente em diversos aspectos, o
que pode levar a humanidade a uma crise de abastecimento alimentar (RODGERS E
BREMNER, 2016). Esta crise, que surge e se acentua das disparidades entre tecnologia e
miséria, consumo e escassez, € considerada por alguns autores a maior crise da
humanidade, a qual torna o homem escravo da realidade robotizada e artificial
(FLUSSER, 2007).

Por um lado, os recursos parecem ilimitados e sdo desperdicados, e por outro, as
alteracdes climaticas e a escassez, resultante dos impactos ambientais, geram
preocupagdes com a sobrevivéncia e a qualidade de vida no futuro. Isso leva diversos
setores econdmicos e profissionais a atribuirem caracteristicas mais ecolégicas em seus
produtos. A arquitetura e o design, por exemplo, buscam iniciativas que transformam
problemas em oportunidades, promovendo mudangas no material do produto e da
construcdo, e diminuindo o consumo energético durante os processos. Esta prerrogativa
da sustentabilidade esta nao s6 alterando projetos, mas analisando de forma minuciosa

os projetos executados (MANZINI, 2014).
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Os ecossistemas tém sofrido fortes consequéncias da evolugdo industrial, o que
promoveu questionamentos, logo no inicio dos anos 60, sobre o modelo econdmico
vigente, seus impactos sociais e ambientais, que definem o tripé da sustentabilidade
(CASAGRANDE JUNIOR, 2004). Nas ultimas décadas, a sociedade trouxe a tona
novamente a preocupacdo com questdes sustentaveis, em maior propor¢do que na
década de 60 (MOURA, 2014). A dualidade do periodo contemporaneo consiste em que
por um lado permanecem habitos consumistas que ignoram os limites do planeta, e por
outro, esses limites sdo reconhecidos, para tanto algumas iniciativas buscam novas
formas de transformar os problemas em oportunidades (MANZINI, 2014).

Para a efetiva implantacdo da sustentabilidade é preciso modificar os modelos
sistémicos vigentes. Mudangas de dimensdo global e mundial sdo sustentadas por
mudangas locais, como na frase de Ulrich Beck, “pensar globalmente e agir localmente”,
pois grandes decisdes sdo fragmentadas em atitudes especificas que partem de
pequenas condutas (CRUZ, 2011).

A intencdo do design é satisfazer as reais necessidades e os desejos do sujeito
contemporaneo, porém, sem negligenciar os problemas prementes que envolvem a
produgdo e o consumo. Sendo a demanda a engrenagem que movimenta a economia, a
transformacdo depende de mudancas de comportamento. O design é capaz de agir,
mesmo que pontualmente, orientando processos e habitos menos dispendiosos.

Segundo Engler (2009) a sustentabilidade ndo é opcional, mas sim um requisito
para a sobrevivéncia humana, sua inclusdo é necessaria para que os projetos em design
sejam social, ecolégica e economicamente corretos. A atuagdo do design na solucao da
deterioracdo do planeta requer inovagdes nos modos de vida e nos valores sociais,
promovendo uma inversdo no sistema que considera que a industria e a sociedade
precisam produzir e consumir continuamente (MANZINI, 2008).

A ecoeficiéncia3 das tecnologias aplicada ao design tende a lidar com o
planejamento e desenvolvimento de forma consciente de seus impactos. A combinagio
entre meio ambiente e design se da o termo ecodesign. O ecodesign implica em produtos
e sistemas industriais planejados em todo seu ciclo de vida (Life Cycle Design),
verificando como podem satisfazer as necessidades pelas quais foi projetado e as
possiveis consequéncias negativas em todas as fases (MANZINI E VEZZOLI, 2002;
BRAUNGART, MCDONOUGH E BOLLINGER, 2007).

3 Ecoeficiéncia une a eficiéncia dos recursos com a responsabilidade ambiental (WBCSD, 2010).
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Alternativas sustentaveis no campo do design nao sdo novidades nos dias de hoje,
h& muitos anos autores criticam os estilos de vida insustentaveis dos consumidores.
Desde a década de 60, Papanek (1984) apontou problemas decorrentes do aumento
populacional, da modernidade, industrializacao e tecnologia, como desigualdade,
degradacdo, contaminacdo, exploracdo e desperdicio dos recursos, considerando a
responsabilidade do designer pela maneira como o mercado recebe os produtos. A
questdo aqui discutida é que o cendrio contemporaneo enfrenta os mesmos problemas
apontados ha cinco décadas, porém em propor¢des maiores (CARDOSO, 2016).

0 design no cenario contemporaneo esta passando por mudancas devido ao fato da
sociedade estar despreparada para lidar com as necessidades e crises iminentes. Diante
dos novos desafios, o design pode atuar em dimensdes estratégicas, regulando o sistema
para a sobrevivéncia, com praticas menos onerosas de producdo e consumo, incluindo a
conscientizacdo no uso de produtos quimicos e industrializados, processos de impacto e
desperdicios. Levando em conta os pilares da sustentabilidade - economia, sociedade,
meio ambiente e mais recentemente, a cultura - que o estilo de vida de muitas pessoas
vem revalorizando a origem e procedéncia do produto, seu carater artesanal,
acentuando a produgdo para o proprio consumo e a adogao de praticas mais saudaveis e
ambientalmente responsaveis.

O design é uma atividade que exige grande responsabilidade social e moral. Além
de inovador, criativo e interdisciplinar, o design modifica o homem e seus
comportamentos (PAPANEK, 1984).

Se os aspectos tratados até aqui remetem ao coletivo e a sociedade, as questdes
tratadas a seguir referem-se a esfera individual que atinge tanto o criador, o profissional

do design ou da gastronomia quanto o sujeito, usudrio.

2.2.4 Memoria, experiéncia, percepc¢io e autoria

O corpo e a mente estdo intimamente ligados, e para o funcionamento dos
processos cognitivos e uma regulacdo comportamental, é necessaria uma combinacao de
circuitos e estruturas quimicas no cérebro, que geram os fenOmenos mentais como
percepgio, aprendizagem, emocdo e memoria (DAMASIO, 2009).

Na contemporaneidade, momento em que as informacgdes se diluem e hibridizam
de forma acelerada, as lembrangas e memorias passam a ser (re)valorizadas,

principalmente na dimensdo das linguagens criativas (MOURA e ANDRADE, 2016). No
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design, sdo os “produtos com memdria” que vém em resposta ao desejo do sujeito
contemporaneo de reviver sensacdes nostalgicas, afetuosas e experimentar lembrancas
seletivas de prazer (LIPOVETSKY E SERROY, 2015).

O produto, o servico ou o sistema pode despertar no sujeito representacdes
mentais, por meio de formas, cores e texturas, cuja interagdo com as experiéncias
passadas, ativara suas lembrancas e memodrias, proporcionando sensagdes e emogoes,
que passam a ser essenciais na formag¢do da identidade (GALLEN, 2005; MOURA e
ANDRADE, 2016). Para tanto, é necessario considerar a familiarizacdo do objeto
desconhecido, gerando o sentimento de apropriacao e afetividade.

O sujeito reage aos estimulos sensoriais do produto, que podem ser transmitidos
por meio do formato, cor, cheiro, textura e sabor, por exemplo, podendo sentir atragao ou
repulsao. No entanto, a percepg¢ao e escolha por um produto ndo depende apenas de
estimulos sensoriais, mas também das experiéncias, da cultura, com base no seu
conhecimento retido e armazenado na memoria. O repertdrio (sensorial, cognitivo,
perceptivo), adquirido e retido ao longo da vida, determina o comportamento do
consumidor, pois as pessoas tendem a ter maior aceitacdo pelo que remete a algo
familiar, intimo, pessoal e, até mesmo, tradicional.

Confere-se aos estimulos visuais uma carga social, cultural e simbélica que podem
motivar o sujeito, assim como exaltar uma experiéncia, levando-o a reviver lembrancas
da infancia e sentir gostos e cheiros ja esquecidos. Neste cendrio, as informacdes
imateriais sdo cada vez mais apreciadas, trata-se de um ambiente progressivamente
impalpavel, em que o consumo tem mudado seus valores de “ter para ser” e tem se
baseado em consumir informacdes, em alimentar o interesse existencial com momentos
e vivéncias (FLUSSER, 2007). Associados as ag¢des cotidianas, os produtos e ambientes
sdo capazes de retomar lembrancas do passado, constituindo familiaridade e apreco
pelo que é conhecido, trata-se de uma memoria afetiva (MOURA e ANDRADE, 2016).
Uma combinagdo esteticamente positiva, em produtos ou espagos, pode promover
vinculos emocionais.

Designers contemporaneos visam agregar valor simbodlico através da estética
(MOURA, 2012), assim como fabricantes e chefs se empenham em criar alimentos de
modo a criar significados (GALLEN, SAGOT E SIRIEIX, 2010). Para os chefs Henrique
Fogaca e Helena Rizzo a memoria é fundamental no processo de criacdo, partindo da

propria experiéncia com o alimento. Para relacionar percep¢do, memoria e a criagdo de
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uma linguagem na gastronomia, deve-se considerar que a criagdo de um prato é
resultado de trabalho, raciocinio, criatividade e inovacao, e posto a mesa, transporta o
sujeito a outro tempo, despertando a memdria afetiva (LUNARDELLI, 2012).

A comida desperta lembrancas que permitem reconstruir e até retomar
identidades, pois a afirmacdo de que um produto deve possuir tradigdo e memdria,
significa que em algum momento ele teve grande aceitacdo, marcou uma época, e hoje,
até pode estar em risco de desaparecer (SANTOS, 2005). Para o consumidor, o valor
emocional e afetivo de um produto estd relacionado a percepc¢do sensorial, que é
motivada, além de outros fatores, pela memoéria. Desde a necessidade de saciar-se até o
desejo de consumir um produto aprazivel, a memoria podera ser ativada, portanto o
designer esta na autoria ndo apenas do produto, mas da experiéncia do consumidor.

A experiéncia de utilizar um produto ou vivenciar um momento, nos dias de hoje,
deve despertar o maximo de sentidos nos sujeitos, que sdo espectadores avidos por
emocdes. Para que um objeto atinja afetivamente um consumidor, é preciso ser
reconhecido por ele como familiar e habitual, mesmo que traga maultiplas inovagdes. O
designer contemporaneo esta em posicdo de gerar projetos que atinjam as expectativas
fisicas, psicoldgicas e emocionais dos usuarios.

A experiéncia é considerada o conhecimento obtido através dos sentidos, mas diz
respeito também a observacao direta e a experimentacdo. Para experimentar utilizamos
nossos sentidos perceptivos. Apdés as mudancas da globalizacdo e tecnologia, as
experiéncias do cotidiano passam a ser geridas por novas linguagens e significados, que
se da por meio de estimulos de natureza cognitiva, dos quais podem influenciar na
percepcdo e experiéncia do individuo, afetado pelo acesso a memoria. Viver € interagir, e
esta interacdo é a base da comunicacdo usudrio-produto-ambiente, estabelecida pelas
relacdes entre sujeito e objeto ou entre sujeito e espaco, e podem também ser
deflagradas ou estimuladas por meio do consumo (FLUSSER, 2007; AKIYOSHI, 2012).

A linguagem do design conta com varios niveis de relagdo, que podem ser
estabelecidos entre objeto e usuario, e sdo explorados pelo designer desde a concepgao
até o desenvolvimento projetual. Sdo as seguintes caracteristicas de linguagem criativa e
projetual que podem ser exploradas com relacao ao desenvolvimento de um produto,
objeto, ambiente, sistema ou servico (BOMFIM, 1997; ESCOREL, 2000; BONSIEPE, 2011;
MOURA e CASTILHO, 2013):

1. Conceituais e referenciais: mote ou partido projetual (interferéncias criativas);
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2. Objetivas/Subjetivas: verbo-visuais, formais, estéticas, espaciais;

3. Funcionais: multifuncionalidade, acessibilidade, customizacgao;

4. Bio-fisiologicas: relacio com o corpo, sinestesia entre sujeito e objeto,

ergonomia;

5. Psicolégicas: subjetividades, construcao de identidades, emocdo, relacdes

cognitivas, afetivas e emocionais;

6. Socioldgicas: sistemas politicos, econémicos e simbodlicos (interferéncias

contextuais);

7.1deolégicas: culturais, filoséficas (interferéncias contextuais);

8. Tecnologicas: sistemas produtivos, materialidades;

9. Mercadoldgicas: sistemas de comercializagdo e consumo.

Estas caracteristicas, em maior ou menor ambito, podem ocorrer também no
desenvolvimento de um projeto ou de um produto na area de gastronomia. Tudo isto
passa a ser explorado porque a relagdo ou a comunicagao entre o sujeito contemporaneo
e um produto requer uma experiéncia multissensorial (LINDSTROM, 2006). Portanto, a
interacdo entre um produto e o individuo ocorre quando estimulos sensoriais sdo
acionados. Ao ser captado e interpretado, o estimulo atinge também outros processos
cognitivos, como as sensa¢des e os sentimentos (AKIYOSHI, 2012). Trata-se de uma
construgdo consistente, composta por sons, cores e texturas, por exemplo, que parecem
possiveis pela relacdo entre percepgio, meméria e raciocinio (DAMASIO, 2009).

Uma experiéncia prazerosa pode ativar os cinco sentidos do consumidor, além de
acessar memorias e retomar sensacdes afetivas. O design, no cenario contemporaneo
pode desenvolver o importante papel de ativar os sentidos por meio da composi¢do de
conceitos estéticos, praticos (funcionais) e simbolicos (denominadas de fung¢des do
design). Desta forma, a interacdo entre usuario, produto e espago pode resultar numa
experiéncia capaz de gerar e estimular sensibilidades e emogdes.

A visdo é o sentido mais eficaz, pois possibilita relacionar imagens e memorias,
distinguindo o que é seguro e belo, porém, diante do excesso de estimulos visuais, €
necessario acionar outros sentidos para atrair os consumidores (AKIYOSHI, 2012;
LINDSTROM, 2006). Formas, texturas e cores, por exemplo, sao informacdes captadas
através da percep¢ao visual, a qual seleciona um objeto em detrimento de outros
(WILLIANS, DAVIDS E WILLIANMS, 1999).

Os elementos visuais podem ser determinantes na escolha e decisao de compra,
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pois desempenham um papel importante na captacdo da atencdao de consumidores
potenciais. Para atrair o usudrio, muitas industrias estdo investindo em recursos visuais.
O processo psicolégico para controle da atengdo e percepgdo ocorre, entre outros
fatores, por meio de um sistema de leitura visual, a Gestalt.

A Gestalt é uma disciplina da psicologia que estuda a configuracdo e forma para
experimentos visuais da percep¢ao sensorial, incluindo variaveis como aprendizagem,
memorias e motivacdo, captadas pelos individuos por meio dos principios de unidade,
segregacdo, continuidade, entre outros. Estes fatores podem ordenar equilibrio e
harmonia, gerando bem-estar e satisfagio (ARNHEIM, 2005). Assim sendo, quando o
designer desenvolve utilizando uma estrutura formal baseada nos principios da Gestalt,
ele considera cultura, repertorio, sensibilidade e estilo de vida do consumidor.

0 tato é um motivador no momento da compra, pois a oportunidade de tocar pode
sugerir a qualidade do produto, textura e maciez, tudo que é sensivel ao toque. E o
paladar é determinante quando o produto serd ingerido, evocando associa¢des que
podem influenciar no humor e comportamento do usuario (LINDSTROM, 2006). O olfato,
muito relacionado com o paladar, do ponto de vista fisiolégico, possui mesma
importancia nas atividades e experiéncias na cozinha, pois contribui para a apreciacao
do sabor dos alimentos (SILVA, 2007; IIDA, 2016). Todos os sentidos sdo determinantes
no estimulo de sensagdes e atracao, assim, o designer busca projetar para as emogdes
(AKIYOSHI, 2012).

Pela importancia que ganha o universo simbolico e subjetivo, as relagdes com as
sensagoes, percep¢des, emogdes e memoria ndo ocorrem apenas ao nivel do usuario (ou
do receptor), mas também, do emissor, ou seja, do designer ou profissional de criagao.
Assim, um dos aspectos que passa a ser amplamente valorizado e explorado é a autoria.
Inclusive, conforme vimos anteriormente até mesmo o usudrio é considerado por
Morace (2012) como autor,; tanto que ele se refere ao consumo autoral.

No ambito do design, desde o inicio da década de 90, vemos surgir produtos
assinados, ou seja, com o nome do designer criador que valida a criacdao e expande seu
valor tangivel e intangivel. No design contemporaneo, os criadores ou autores tornaram-
se centros de atencdo e destaque na midia, nas premiagoes e nas exposicoes e, também,
foco de estudos académicos e cientificos. Evidéncia também pronunciada pelas
dindmicas de mercado com resultados significativos na autoria, nos valores de seus

projetos, obras e objetos que passam a incorporar e destacar a assinatura de seu autor, o
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chamado design de autor.

O autor na gastronomia, chef, cozinheiro ou culinarista também assinam pratos
especificos desenvolvidos por eles, assim como jantares, restaurantes, programas nas
midias em geral (TV, Canais de Youtube), livros, artigos de jornais, colunas de revistas,
entre outros que destacam o valor da chamada cozinha autoral.

Poynor (2003) aponta que a apari¢ao do designer como autor é uma das ideias
chave do design pés-moderno e destaca que o ato de desenhar e projetar nunca sao
atividades neutras, e os designers, especialmente nos ultimos 30 anos, sempre trazem
algo de pessoal em seus projetos e tém sido considerados os profissionais mais

importantes da cultura contemporanea.

2.3 DESIGN CONTEMPORANEO

A ascensdo da estética no cotidiano somada ao estilo de vida, ao consumismo e a
sustentabilidade colaborou para a divulgacdo e o estimulo ao campo do design,
atribuindo maior valor, importancia e status. E o design contemporaneo se corporifica e
se estabelece a partir de projetos que estdo em sintonia com este tempo, com a vida do
homem e seu meio, explorando novas questdes e sensibilidades (MOURA, 2014).

0 que podemos observar é que o design, nas ultimas décadas, se estabelece como
campo do conhecimento advindo de um fazer intelectual e criativo que explora a
inovacdao, as percepc¢oes, sensacoes, sensibilidades, subjetividades, indo além de
conceber e planejar produtos e servicos. Questdes estas que passaram a ser
denominadas como experiéncias. Portanto, o design relaciona o usuario com os objetos,
espacos, valores econdmicos e tecnoldgicos, nas esferas fisicas, virtuais, sociais e
psicoemocionais, intermediando a relacdo e comunica¢do entre eles, explorando
possibilidades e repercussdes que serdo exercidas no usudrio e, também, no publico
alvo, conforme o projeto.

Sabemos que o design deve servir a sociedade de forma geral e, especialmente, ao
sujeito beneficiando algum aspecto da sua vida, seja na interface com algum objeto,
produto, espaco, sistema ou servico, seja suprindo suas necessidades e expectativas
durante uma experiéncia, ou ainda possibilitando a inovagao. Nos ultimos anos, o design,
vem acentuando sua abrangéncia e capacidade de se adaptar as novas necessidades, por
meio da experimentacdo, inovacdo e uma maior importancia as questdes subjetivas e

simbdlicas.
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O designer é um profissional intermediario dessas relagdes, desenvolvendo
pesquisas cientificas e tecnolédgicas, com base nos concorrentes de mercado e nas
necessidades da sociedade, considerando que toda sua agdo, durante o processo de
desenvolvimento, envolve aspectos econdmicos, culturais e ambientais. Ele esta
encarregado do planejamento urbano, territorial, visual e de bens de consumo, sendo
aplicado ndo somente em nivel material, mas consiste num conjunto que integra
produto, servigco e comunicacdo (MANZINI e VEZZOLI, 2002).

O designer possui habilidades técnicas, experimentais e sensitivas que o instrui na
escolha de materiais, processos e estética dos produtos para fabricacdo seriada
(BONSIEPE, 1978). Entretanto, essa abordagem, apesar de comum, ndo é mais a Unica
opc¢ao dos designers no cendrio contemporaneo.

Mais recentemente, em 2015, foi publicada uma obra com os estudos mais
atualizados de Manzini a respeito do design e do papel dos designers na atualidade. Este
autor pauta-se nas mudancas aceleradas que vem ocorrendo e aponta que diante desta
realidade, todos (individuos, coletivos, instituicdes, empresas, comunidades, cidades)
devem definir, aprimorar, projetar, desde um projeto de vida até projetos complexos. E,
ressalta que, muitas vezes, projetos realizados por pessoas comuns geram solucdes sem
precedentes que podem atender simples objetivos ou realizar transformac¢des maiores.

Para Manzini (2015), testemunhamos uma onda de inovagdes sociais a medida que
essas mudancas se desenrolam e passam a ser consolidados processos de co-design,
onde novas solugdes sdo sugeridas e novos significados sao criados. O autor denomina
design difuso como aquele realizado por todos (leigos) e design especializado realizado
por profissionais do design. Porém, destaca a colaboracdo como forma emergente que
pode apoiar mudancas sociais significativas, da agricultura a alimentagdo, da habitacao
colaborativa as plataformas digitais e interativas. E, aponta que os profissionais de
design podem facilitar a pratica, implementacao, difusao, eficacia e a convergéncia para
a realizacdo destes projetos. Destaca, ainda, que nas proximas décadas, o design para
inovacdo social é o campo de a¢do mais abrangente e dinamico, tanto para designers
experientes como inexperientes.

Devemos lembrar, que na contemporaneidade, o design pode situar-se tanto no
universo material quanto imaterial, sendo este tltimo um mecanismo invisivel, mas que
é decodificavel e exerce influéncia sobre o usuario (CARDOSO, 2016; FLUSSER, 2007). O

design contemporaneo passa a ser assunto de vida comum, integrando economia,
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consumo, cultura e estilo de vida, através de produtos e servicos que proporcionem
sensac¢des hedonistas e momentos espetaculares. Assim, o designer contemporaneo ndo
planeja apenas solucionar problemas, mas beneficiar a qualidade de vida e inovar nas
relacoes e atividades do homem com produtos e espacos.

O design se estabelece como linguagem e a comunica¢do de um produto resulta
dos fatores econdmicos, politicos, sociais, culturais e tecnologicos de um dado momento
historico (MOURA E CASTILHO, 2013). Na linguagem do design contemporaneo, passam
a ganhar maior importancia a dimensdao simbodlica expandida nas possibilidades da
percepc¢do sensorial, da subjetividade, da sensibilidade, da emoc¢ao, da memdria e da
afetividade. Porém estas questdes estao presentes, além do design, em outras areas onde
a estética e os novos valores passam a ser fundamentais. Entre estas areas destaca-se a
gastronomia, foco de nosso estudo. Para entender melhor esta relagdo o préximo tépico

tratard a respeito da gastronomia contemporanea.

2.4 GASTRONOMIA CONTEMPORANEA

Uma das principais preocupag¢des em todos os periodos histéricos é em prolongar
a vida, preservando o corpo e a saude. Com tantas transformag¢des na maneira de viver,
baseada na suposta ideia de abundancia e melhores condigdes, “uma das poucas leis
férreas da historia é que os luxos tendem a se tornar necessidades e a gerar novas
obrigacdes” (HARARI, 2015, p.97). Nao basta manter a saude e a resisténcia do corpo,
segundo Santos (2008), o ser humano necessita aprofundar-se em sentimentos e
sensibilidades que estimulam as experiéncias e sensag¢des do corpo e da mente.

Através dos artefatos e do controle do fogo foi possivel aprimorar o processo de
transformacdo do alimento, facilitando seu consumo e garantindo a manutencdo do
bem-estar humano, esta atividade corresponde a culindria (PARREIRA, 2014; HARAR],
2015). A culinaria pode adquirir carater econdmico diante da inovag¢do, provocando
reacdes que envolvem todos os sentidos dos consumidores, salientando fatores
fisioldgicos, psicolégicos e ganhando vantagens competitivas no mercado (JACKSON,
2006; GALLEN, SAGOT E SIRIEIX, 2010). Por sua vez, a culinaria, ao sondar as
transformacgdes do alimento e sua influéncia na conservagdo e nos sentidos humanos,
deu origem a gastronomia (BRILLAT-SAVARIN, 1995).

A gastronomia, segundo Brillat-Savarin (1995), é fundamentada em tudo que

envolve o homem ao passo que ele se alimenta, atuando na conservagado de seu corpo e
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considerando a a¢do sobre os sentidos e a imaginagdo. “Atinge esse objetivo dirigindo,
mediante principios seguros, todos os que pesquisam, fornecem ou preparam as coisas
que podem se converter em alimentos” (p. 61). Assim, a gastronomia nao esta vinculada
apenas a atividade na cozinha, mas a um conjunto de fatores que envolvem a
experiéncia, a forma de se alimentar, aspectos cognitivos, sociais e culturais.

Com as transformac¢des dos meios de produc¢do artesanal para o industrial e a
compilagdo entre os meios midiaticos e a tecnologia em escala exponencial, houve uma
alta exposicdo da gastronomia, cujo apogeu na contemporaneidade, tornou chefs
celebridades e sua profissdo vista como promissora (JACOB, 2013). Jornais, revistas,
programas de televisdo, filmes, documentdrios, livros e cursos tornaram a comida e a
bebida produtos de expressdo e emog¢do, a0 mesmo tempo em que causou uma
proliferacdo e banalizacdo de termos como gourmet, para se atingir objetivos
econdmicos (ROSSI, 2014; LIPOVETSKY E SERROY, 2015; ROALE, 2016).

Em resposta as exigéncias contemporaneas e ao estilo de vida acelerado, surgiu na
década de 50 nos Estados Unidos o movimento fast food, que se trata de uma
alimentacao rapida servida em restaurantes e lanchonetes. Os produtos deste segmento
sdo projetados para a agilidade e praticidade, e desempenham importante papel na
cultura alimentar mundial, até hoje (JACOB, 2013). Popularizado pela rede McDonald’s, o
fast food faz parte de um estilo de vida urbano, de consumidores que pouco se importam
com a qualidade e o valor dos alimentos (MOURAO, ENGLER E SANTOS, 2014).

Em oposi¢do a este modelo de consumo e em conflito com a tradicional cozinha
francesa (haute cuisine frangaise), surgiu a nova cozinha francesa (nouvelle cuisine) na
década de 60% movimento gastrondmico francés que buscava, na criatividade,
combinagdes que trouxessem novos sabores e sensacoes (DALLA BONA, 2007; JACOB,
2013). Base da gastronomia contemporanea, a nouvelle cuisine “preconiza a montagem,
finalizacao e decoracao do prato com requinte estético” afirma Jacob (2013, p.47). Além
de respeitar a sazonalidade dos ingredientes e valorizar suas cores e sabores originais,

de acordo com Dalla Bona (2007).

4 0 chef Paul Bocuse foi um dos maiores incentivadores e criadores da Nouvalle Cuisine, junto a Roger
Vergé, Jean e Pierre Troisgros. Eles passaram a realizar mudangas significativas no preparo, no método e
na forma de servir comida, deixando de lado a complexidade de pratos com diversos ingredientes e longo
tempo de cozimento e desenvolveram uma culindria simples, leve e fresca, com aten¢do na forma de servir
os pratos. A nomenclatura Nouvalle Cuisine foi designada pelos criticos gastronémicos Henri Gault e
Christian Millau nos anos 1960 (CBA, 2016).
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Como na cozinha futurista, também a nouvelle cuisine reserva uma atenc¢ido a
apresentacdo da comida, e um amor particular pelo detalhe no refinamento da
composicdo, da cor e da forma das iguarias, cujas arquiteturas sdo pensadas
como obras de arte visual [..]. Enquanto na cozinha tradicional o texto se
configura como um conjunto impessoal de “instru¢des”, na cozinha futurista e
na nouvelle cuisine, e nas mais recentes contaminagdes da arte com a cozinha, o
texto nao existe mais como um sistema estruturado por regras para a execug¢ao
de uma obra, mas sim numa obra em constru¢do, num lugar de improvisagao [e
também de autoria]. O autor de um texto desse género emerge com grande
evidéncia manifestando-se como um executor. O texto-receita, portanto, é
movel e mutante, no interior de um quadro delimitado por seu autor-executor
(DALLA BONA, 2007, p. 59).

Nesse sentido, como afirma Parreira (2016, p.51) “A cozinha assume-se como uma
linguagem artistica, trazendo a atividade cotidiana de comer para um nivel intelectual e
sensorial e aproximando a gastronomia da arte”. A gastronomia contemporanea passa a
se expressar através de uma linguagem estética e expressiva, em que o chef é o autor da
comunicacdo, responsavel ndo mais por elaborar receitas para a reproduc¢do, mas por
criar composi¢des que tragam harmonia e prazer ao paladar, a visdo e demais sentidos.

Apesar de ter grande reconhecimento na alta cozinha, gastronomia nao é sindnimo
de requinte ou se refere a um beneficio restrito a classe alta, tampouco considera apenas
a cozinha francesa, mas refere-se a comida bem-feita, com ingredientes qualificados,
sazonais e todo prato elaborado com o intuito de atingir o melhor sabor possivel,
respeitando a sociedade, sua cultura e o planeta (BRAUNE E FRANCO, 2007).

Conforme evoluem as necessidades do homem, os produtos e as experiéncias
evoluem proporcionalmente. O sujeito contemporaneo, cada vez mais passa a esperar
que o alimento, além de saciar sua necessidade fisioldgica, seja promovido por uma
experiéncia culindria capaz de satisfazer suas expectativas psicolégica e emocional.
Através do estudo da gastronomia é possivel conhecer as praticas, técnicas e conceitos
desta “arte culinaria” desenvolvida, sobretudo, na alta cozinha, e que tornam este campo

tao influente no cendrio e consumo contemporaneos.
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3. RELACOES ENTRE DESIGN E GASTRONOMIA

Como vimos no capitulo anterior, existem aspectos e linhas de acdo que estdo
presentes tanto no design quanto na gastronomia, que sao resultados da leitura e do
olhar atento sobre a atualidade. Na contemporaneidade, a estetiza¢do das atividades do
dia-a-dia levou chefs e cozinheiros a se preocuparem cada vez mais com as dimensdes
visual e estética de seus trabalhos, afirma Parreira (2014), ao ponto que design e
gastronomia cruzam seus dominios. Porém, design ndo se relaciona com a gastronomia
apenas por meio da estética, mas na concep¢do, no processo, nos materiais e matérias-
primas, nos objetos, tecnologias empregadas, entre outros segmentos.

Design e alimento sdo assuntos onipresentes na histéria da humanidade. O design
surgiu com as atividades de caca e pesca, e desde entdo, se tornou fundamental para a
alimentacdo do homem (MARGOLIN, 2013). Projetar alimentos significa processar
frutas, graos e carnes para preservar, transportar e torna-los comestiveis e saborosos;
assim sendo, todo o esfor¢o investido por milhares de anos na culindria e na
gastronomia, através da criatividade e da experimentacgdo, tinha o objetivo de adaptar os
ingredientes da natureza para satisfazerem as necessidades humanas (STUMMERER E
HABLESREITER, 2010).

O territério da comida e da bebida expandiu suas fronteiras, confluindo com as
areas de arquitetura, engenharia e design, integrando seus conhecimentos num mesmo
projeto como forma de intervencdo transdisciplinar (PARREIRA, 2014). Na
contemporaneidade, a sociedade é sensibilizada de forma transversal, pois existe uma
maior interseccdo entre diferentes areas, principalmente artisticas e criativas
(NACCACHE, 2013). Assim, se constitui uma das vertentes da contemporaneidade, a
interacdo entre design e gastronomia (RAYMOND, 2008; MOURA, 2015b).

O design possui uma relacao funcional e similar com a gastronomia, pois as duas
disciplinas combinam dimensdes artistica, cientifica e tecnolégica em seus processos,
almejando beneficiar ao sujeito (RAYMOND, 2008; JOAO, FERREIRA E DUARTE, 2012).
Com a inovac¢do orientada, sobretudo, para o mercado, o que determina os novos
desenvolvimentos sdo as necessidades atuais e futuras dos consumidores. O
comportamento dos sujeitos contemporaneos passou da necessidade nutricional para
um estilo de vida e realizagdo pessoal, que direcionam os novos produtos langados.

A diversidade de opg¢oes alimenticias disponiveis hoje no mercado, principalmente
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nas grandes cidades, atende aos mais diversos publicos. No entanto, inovar e ter
aceitacdo no mercado ndo é simples. Todo ano cerca de dez mil produtos alimenticios
sdo langados na Europa. Porém, metade destes falham em até trés meses, e apenas em
torno de 500 produtos permanecem por mais de dois anos no mercado (STUMMERER E
HABLESREITER, 2010).

Diante da concorréncia, o chef busca inovar e se destacar no mercado, e assim,
pode utilizar do trabalho do designer, cuja visdo busca propostas legitimas que
intervenham em todos os aspectos, desde o interior do restaurante até o préprio prato,
direcionando-o ao prazer dos sentidos (BUREAUX E CAU, 2011). Existe uma resisténcia
de alguns profissionais em buscar alternativas através de outros especialistas, porém,
reconhecer o beneficio do design no campo da gastronomia, pode tornar o trabalho, a
identidade visual e corporativa do chef e do restaurante, mais apropriados e
concorrentes (BUREAUX E CAU, 2011; MARGOLIN, 2013).

O mapeamento e questionamento das relagcdes entre design, alimento e
gastronomia, faz com que o setor alimenticio atinja a inovagdo em produto, qualidade,
servico e novas formas de relacionamento com o sujeito. Esta abordagem, através de
projetos experimentais esta sendo desenvolvida por designers, numa disciplina
denominada food design. Porém, apesar de conceituados designers se identificarem
nesta categoria, como Marti Guixé e Francesca Zampollo, essa drea ainda é recente e
pouco consolidada.

Ainda assim, o food design ja é aplicado com sucesso por chefs renomados. De
acordo com Margolin (2013), por exemplo, o chef Ferran Adria estrutura seus pratos
como sendo sua marca registrada, considerando a disciplina de food design como parte
integrante da sua cozinha. Além de estabelecer maneiras inovadoras de cozinhar,
apresentar a comida e até de comer, Adria propde que a cozinha possa atingir o ‘sexto
sentido’ do usuario: o raciocinio, afirma o chef Alex Atala em entrevista para Naccache
(2013). Alex Atala acrescenta um relato sobre uma palestra que assistiu em 2006, do

chef Thomas Keller:

Um designer ndo é mais s6 um designer, um chef ndo é mais s6 um chef, as
atividades come¢am a ficar multifacetadas. Opinamos sobre muitos temas.
Habitamos as intersecg¢des dos assuntos humanos, em um campo que se afunila.
Vejo um funil de cultura, e, agora, todos passamos pelo mesmo furo. Nao ha
mais a departamentalizacdo académica: um designer que seria diferente de um
chef, diferente de um estilista. Keller disse que os chefs, hoje, ndo sdo mais sé
cozinheiros, eles concentram responsabilidades [..]. Sdo também designers,
quimicos, especialistas em comportamento (NACCACHE, 2013, p.15).
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O proposito de unir conceitos e praticas de designers e chefs visa tornar a interagao
do homem com o alimento, mais eficiente e positiva. Tanto do criador que projeta ou
manipula o alimento, como do consumidor, ou seja, desde as atividades do chef na
cozinha até a experiéncia do sujeito durante a refeicao.

A intervencdo do design no territério do alimento pode ocorrer em nivel
molecular, através das alteragdes genéticas que tornam o alimento mais funcional, na
escala do produto, tanto de objetos como do préprio alimento, e na concepgdo de
sistemas de producao e distribuicao de alimentos, com vistas a sustentabilidade e a agao
social, afirma Paola Antonelli> (TWILLEY, 2010).

Segundo Parreira (2014), design e gastronomia se relacionam em quatro niveis: a)
nas ferramentas concebidas para preparar, transformar e preservar os alimentos; b) nos
utensilios usados para degustacdo a mesa; c) na definicio do simbolismo durante o
ritual da alimentacdo; e d) no desenvolvimento do préprio alimento. Para a autora, a
gastronomia, por um lado, oferece um territério de possibilidades das quais o design
pode atuar, e por outro, se apropria de conhecimentos e processos particulares do
design.

Com base nas definicdes e conceitos obtidos através da pesquisa bibliografica,
principalmente dos niveis de interacao sugeridos por Paola Antonelli (TWILLEY, 2012) e
Suzana Parreira (2014), podemos afirmar que existem, até o momento, pelo menos dez
segmentos em que o design e a gastronomia se relacionam.

A Figura 03 demonstra estas relagdes.

5 Paola Antonelli: Formada em arquitetura, mas sua carreira segue na area de design; é curadora do
departamento de Design e Arquitetura do Museu de Arte Moderna de Nova lorque (MoMA) desde 1994 e
premiada, em 2010, pelo Lucky Strike Designer Award. Seu trabalho busca mostrar como o design afeta a
vida humana, em todos seus aspectos (PARREIRA, 2014; TWILLEY, 2010).
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Figura 03 - Relagdes entre design e gastronomia na contemporaneidade

01

Utensilio
10 para 02

degustacao

Design de Embalagem
Servigos e comunicagao
grafica

09 03
Sustentabilidade 10 Produto
e inovacgao social comestivel

RELACOES ENTRE
DESIGN E
GASTRONOMIA
Tecnologia o Espaco e mobiliario

empregada contemporaneidade para refeicio

08 04

Processo
e método
projetual

Eating

design
Estética

07 do prato 05

06

Fonte: Elaborada pela autora

A segmentacdo proposta pela Figura 03 pretende facilitar a compreensao deste
amplo tema, expandindo o conhecimento dos diversos aspectos em que design e
gastronomia se relacionam no cenario contemporaneo. No entanto, esta abordagem nao
é definitiva, pois o campo de atuacdo entre as duas areas ainda esta sendo delineado.

Este capitulo busca levantar conceitos do design de alimento (i.e., food design),
tendo em vista sua aproximacdo com algumas das interseccoes entre design e
gastronomia, e explorar os dez tipos de relacdes entre as duas areas, que serdo

enfocados nos sub topicos, abaixo apresentados.

3.1 FOOD DESIGN

A alimentacdo e o design coexistem ha tanto tempo quanto o desejo de projetar
alimentos, porém, so recentemente o alimento passou a ser explorado na perspectiva do
design (RAYMOND, 2008; STUMMERER E HABLESREITER, 2010). Alguns profissionais
da area estdo adotando o termo food design para expressarem todas as praticas do

design que envolvem a comida e a alimentagdo. Contudo, outros profissionais
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questionam a relacdo de sobreposicdo de uma area a outra e a possivel banalizacao de
uma ou de ambas.

Contemporanea e visiondria, a area de aplicacdo do design de alimentos teve seu
primeiro registro em Barcelona em 1997, com Marti Guixé, cujos projetos foram
revolucionarios para a época; ele afirma que food design possibilita ao designer
desenvolver produtos comestiveis, mas que ndo possui conexao com a gastronomia,
necessariamente; considera seu trabalho visionario, atemporal e contemporaneo
(MARGOLIN, 2013; GUIXE, 2017).

Na visdo de Vitor Margolin, relatada por Zampollo (2016a), esta nova disciplina
possui duas vertentes: a criacdo de novas comidas industrializadas e populares como a
batata Chips, e a apresentacdo estética da comida, aquela caracteristica da alta
gastronomia. Para o designer Stéphane Bureaux (BUREAUX E CAU, 2011), este campo de
estudo, que ele chama de design culinario, se refere a atividade de desenvolvimento
capaz de atuar desde a producdo ao consumo de alimentos, estando o design no dominio
da geracao de alternativas para o produto alimentar, em dimensao artesanal e industrial.

Quando se fala em food design, normalmente a no¢do é de que se trata do
desenvolvimento e modelagem de alimentos, de forma replicivel e padronizada,
determinando as caracteristicas fisicas, como forma, cor, sabor, som de mastigacao,
textura, superficie, cheiro e outros (STUMMERER E HABLESREITER, 2010). No entanto,
esses sao aspectos de um produto comestivel industrializado. Food design é um campo
ainda mais vasto, abrange todas as possibilidades de envolvimento entre design e
alimento.

De acordo com o Design Dictionary (ERLHOFF E MARSHALL, 2008), food design
envolve: a) design industrial, pelos objetos, equipamentos e produtos alimenticios, que
podem influenciar na forma e funcionalidade da comida e facilitar seu preparo e
degustacdo; b) design grafico e de embalagens, capazes de estimular o apetite do
consumidor e c) design editorial, importante na ilustracdo de receitas e no meio
publicitario. Além disso, podemos incluir o d) design de interiores, que concebe e
planeja os ambientes onde o alimento pode ser manipulado e degustado e o e) design de
servicos, cuja preocupacao envolve todos os aspectos da experiéncia do sujeito durante
a interacdo com determinado servico prestado.

Food design é composto por uma diversidade de conhecimento que relaciona

profissionais de varias disciplinas, como designers, chefs, arquitetos, quimicos e
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cientistas (PARREIRA, 2014). E por reunir grande quantidade de disciplinas, pode ser
considerada uma 4area multidisciplinar, interdisciplinar e até transdisciplinar
(ZAMPOLLO, 2016a). O proposito de cingir conhecimentos diversos e integrar técnicas,
meétodos e processos projetuais, é uma alternativa para o enriquecimento colaborativo.
Formular uma definicdo concreta para o termo é, de fato, desafiador, afirma
Francesca Zampollo (2016b), pesquisadora e consultora de grande influéncia na area de
food design. Doutora em Teoria do design aplicado ao food design e professora de Food
Design na London Metropolitan University, fundou em 2009 a Sociedade Internacional de
Food Design® (MARGOLIN, 2013). Além disso, organizou a primeira conferéncia
académica sobre food design, criou uma escola virtual para aprendizagem da tematica, a
Escola Online de Food Design, e é fundadora e editora do primeiro e Unico periédico
académico sobre o tema, até o momento, o International Journal of Food Design
(ZAMPOLLO, 2016b). Para Francesca, food design é:
simplesmente, a conexdo entre comida e design. Food Design é o processo de
design que leva a inovagdo em produtos, servicos ou sistemas de alimentacio:

desde a producdo, aquisicdo, preservacio e transporte, até a preparacio,
apresentacdo, consumo e disposicao (ZAMPOLLO, 2016b).

3.1.1 Subdisciplinas do Food design

Se considerada a experiéncia do comer, o sujeito se alimenta, utilizando
preferencialmente lougas e talheres sobre uma mesa, ou ainda embalagens que além de
conter, informam sobre o produto. Pode estar num espaco doméstico, comercial ou
publico. Considerando todos estes aspectos e buscando ponderar os segmentos deste
vasto campo, Zampollo (2013) categorizou o food design em subdisciplinas:

e Design for food - Design para alimentos;

e Food product design - Design de produtos alimentares;

e Food spaces - Design de espacgos para alimentos;

e Design with food - Design com alimentos;

e [Eating design — Design do ato de comer.

Design para alimentos corresponde aos produtos desenvolvidos para conter,
armazenar, cozinhar, manipular, servir e comer os alimentos (ZAMPOLLO, 2013;

MARGOLIN, 2013). Neste segmento estdo os utensilios de cozinha, as embalagens e os

6 International Food Design Society: é uma organizacgio internacional, sem fins lucrativos, cujo objetivo é
formar uma rede de designers, chefs, indudstrias, pesquisadores e todos os interessados pelo tema, que
possam contribuir para o desenvolvimento da disciplina de food design (IFOODDESIGN, 2017).
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aparatos usados para modificar os alimentos, como equipamentos elétricos.

Design de produtos alimentares é a categoria que mais aproxima o designer do
alimento, como parte inerente do processo industrial, pois se trata de produtos
comestiveis produzidos em massa, como o macarrao (ZAMPOLLO, 2013). O design de
espacos ou interiores inclui restaurantes e ambientes onde a comida é servida, para
melhorar a experiéncia do sujeito com a comida, através da iluminacao, temperatura, cor
e musica (ZAMPOLLO, 2013; MARGOLIN, 2013).

Design com alimento se refere a forma como o chef prepara seus pratos, seu
projeto para criacdo de novos sabores, consisténcias e texturas, utilizando como
matéria-prima o préprio alimento. Esta categoria do food design une a técnica da
gastronomia e a criatividade do design (ZAMPOLLO, 2013 e 2016a).

Eating design ou design do ato de comer caracteriza a situacao da refeicdo, ou seja,
qualquer ocasido de consumo, como a experiéncia num restaurante, um piquenique no
parque ou até a pipoca no cinema (ZAMPOLLO, 2013). Quando ocorre num restaurante
de alta gastronomia, por exemplo, os profissionais envolvidos tém controle absoluto
sobre quase todos os aspectos que podem influenciar o usuario, como duracgao, layout,
ambiente, iluminacao, servico entre outros (ZAMPOLLO, 2016a).

Food design é uma disciplina relativamente emergente, principalmente no Brasil.
No entanto, sua contribuicdo mais importante se deve a expansdo dos conceitos e do
conhecimento das subdisciplinas deste complexo campo.

Os niveis de interagdo entre design e gastronomia possuem paralelos significativos
com as subdisciplinas sugeridas por Francesca Zampollo. Assim sendo, é relevante
considerar que food design pode abranger aspectos da conexdo entre design e
gastronomia, como também pode contemplar somente o alimento como matéria-prima,

sem envolver, necessariamente, a gastronomia.

3.2 OBJETOS E UTENSILIOS PARA DEGUSTACAO

Neste segmento estdo todos os objetos e utensilios utilizados pra degustacdao do
alimento a mesa, sdo estes que fazem a interface do sujeito com a comida a medida que
ele se alimenta. Estes produtos se inter-relacionam com a gastronomia, pois sem eles,
algumas formas de apresentacdo e degustacao de um prato seriam impossibilitadas.

Um utensilio de grande importancia durante a degustacao é o prato do qual a

refeicdo sera servida. Quando um chef elabora uma refei¢cdo, o prato é parte da sua
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criacdo, pois deve conter e manter a qualidade da comida, podendo indicar a ordem de
degustacdo de cada componente, além de fortalecer a identidade do restaurante, a
assinatura do chef e atuar, junto ao alimento, na geracdo de sensibilidades, emocao e
fixacdo na memoria do cliente.

Um exemplo é o prato de cerdmica do Studio Neves Gourmet Design, feito

exclusivamente para o restaurante D.0.M. do chef Alex Atala (Figura 04).

Figura 04 - Ceramica sob medida do Studio Neves para o restaurante D.0.M.

Fonte: Studio Neves (2017)

O Studio Neves Gourmet Design é uma empresa brasileira especializada em loucas

de ceramica, possui grande relevancia, pois cria linhas de servico de acordo com a

identidade e o conceito do restaurante. Seus projetos e produtos sdo desenvolvidos

pelos designers Gabi Neves e Alex Hell e produzidos por meio de processos artesanais.

Além do restaurante D.0.M., a empresa também atende ao paulistano Mani, da chef
Helena Rizzo (MOURA, 2015b; STUDIO NEVES, 2017).

Da mesma forma, o designer suico Luki Huber desenvolveu um prato exclusivo para

o restaurante elBulli, do chef Ferran Adria (Figura 05).
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Figura 05 - Prato servido no elBulli em 2003

Fonte: elbullifoundation (2017)

No elBulli, grande parte da louca e utensilios usados na degustacdo foram
desenvolvidos por Luki Huber, que colaborou exclusivamente com o departamento de
criacdo do restaurante, de 2002 a 2005. A equipe de criacao do elBulli, dirigida por
Ferran Adria, desenvolveu junto ao designer uma colecdo de produtos destinados,
principalmente a mesa, como a Cuchara com Pinza (Colher com pregador) da Figura 06

(LUKI HUBER, 2017).

Figura 06 - Cuchara com Pinza do elBulli

Fonte: Luki Huber (2017)
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A proposta desta colher é atingir o olfato do usuario ao tempo que seu paladar é
acionado, na degustacdo. O produto possibilita aos sentidos a classica combinagdo do
molho vermelho com as folhas de tempero do manjericdo. Além de aparatos para a
refeicdo, o designer desenvolveu embalagens, bandejas, ferramentas e aparelhos, que
foram imprescindiveis para a criagdo de determinadas propostas inovadoras do chef.

Na contemporaneidade existe uma incalculavel variedade de produtos com a
finalidade de aperfeicoar ou modificar a experiéncia durante a refeicio. O designer
assume papel fundamental neste segmento, principalmente na alta cozinha, onde grande
parte dos utensilios e objetos sdo exclusivos e, até mesmo, feitos sob medida para uma

determinada refeicao.

3.3 EMBALAGENS E COMUNICACAO GRAFICA

O setor gastrondémico estd cada vez mais expandindo seu territdrio, devido as
novas demandas de consumo, com marmitas gourmet, pratos pré-prontos e congelados,
entrega delivery, food trucks, entre outros estabelecimentos e formas de servicos.

Nestes casos, a embalagem assume grande responsabilidade, pois apesar de ser
um produto secundario, ela é fundamental para a conservacao, higiene, transporte,
informacao, comunicacao grafica e promog¢ao do alimento. Além disso, pode oferecer
inovacdo e melhores custos-beneficios afirma Raymond (2008).

A medida que o sujeito contemporineo tem se tornado mais exigente, a
embalagem junto a comunicagdo grafica e editorial dos alimentos tem se tornado um
dispositivo de construcdo de confianca, bem como de atracdo estética (RAYMOND,
2008). Aspectos da Gestalt sdao alguns dos recursos usados neste segmento, que buscam
otimizar e valorizar a mensagem transmitida para o publico-alvo. Portanto, é necessario
contemplar as propriedades do alimento, a identidade da marca ou do restaurante, bem
como conhecer o estilo de vida do usuario ao qual é destinado.

Exemplo deste segmento é o servico de entrega do Merci Chef Congelados Premium,

do Rio de Janeiro, um modelo de suas embalagens é apresentado pela Figura 07:
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Figura 07 - Modelo de embalagem da Merci Chef

T e ST

Fonte: Merci Chef (2017)

Nota-se uma caracteristica importante para a decisdo de consumo, na embalagem
da Figura 07, que é a ilustracdo ou representacdo fiel do conteido na embalagem. Em
alguns casos isso é feito através da janela de plastico, possibilitando ao usuario
visualizar o alimento. E fundamental, nos dias de hoje, esclarecer as propriedades do
produto, é a uma maneira de fidelizar-se com o publico-alvo e ganhar sua confianca.

Considerando o aumento na demanda de matéria-prima e energia para a producao
e transporte dos alimentos embalados, o design deve contemplar todo o ciclo de vida do
produto. Desta forma, profissionais e empresas estdo alterando suas embalagens, com
vista a reduzir material, e consequentemente, diminuir o uso de recursos, sem alterar a
percepc¢do da marca ou a qualidade do produto (RAYMOND, 2008).

Assim como os utensilios de degustacao, as embalagens sdo objetos que fazem
interface do alimento com o usuario. Com as novas praticas de consumo e 0s novos
habitos de refeicdo fora de casa, elas devem proporcionar praticidade e conforto ao
consumidor, considerando a condi¢do e o local de degustacdo. Além disso, embalagens
sdo veiculos para a comunicacdo de conceitos, valores e estilos de vida, podendo

inclusive, transmitir suas informacdes de forma inusitada, irreverente ou humorada.

3.4 DESENVOLVIMENTO DO PROPRIO ALIMENTO
Este segmento se refere ao desenvolvimento dos produtos comestiveis, tanto os

que sdo produzidos em massa (ZAMPOLLO, 2013) quanto dos produtos artesanais ou

manufaturados (BUREAUX E CAU, 2011; JOAO, FERREIRA E DUARTE, 2012). O
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posicionamento do design no setor de produtos alimenticios se divide, por um lado ao
interesse da industria, com produc¢do em larga escala, e por outro a criacdo de produtos
artesanais, que mesmo com o uso de ferramentas sdo feitos a mao.

Segundo Joao, Ferreira e Duarte (2012), o bolo de uma pastelaria (como sado
conhecidas as confeitarias e dogarias na Europa), por exemplo, pode assumir a categoria
de produto de design. Assim como o segmento de artesanatos dentro do design, o bolo
corresponde a um produto manufaturado, e pelo uso de ferramentas no seu
desenvolvimento (e.g., batedeira, assadeira, forno) pode ser considerado um produto
semi-industrial.

Uma das primeiras formas de interacao entre design e gastronomia foi com relacao
aos formatos de macarrao. Segundo Stummerer e Hablesreiter (2010), na Europa, mais
precisamente nas encostas do Monte Vesuvio na Itdlia, a massa foi produzida
industrialmente pela primeira vez, em meados do século XIX, onde extensos trechos de
macarrao secavam pendurados em fios.

A producao e o desenvolvimento das massa continua tendo destaque na Europa,
onde sdo peculiares de cada regido da Itdlia, sendo o design considerado parte essencial
do projeto, pois o objetivo principal dos formatos inusitados é segurar o molho
(ALEXANDER, 2000). Contudo, o primeiro registro de macarrao desenvolvido por um
designer aconteceu somente na década de 80, quando o designer automobilistico
Giorgetto Giugiaro foi convidado para desenvolver uma massa para a linha mais
sofisticada da marca italiana Barilla (SOUZA, 2014).

Em 1985, foi realizado na Franc¢a o primeiro concurso de design culinario, em que a
marca francesa Panzani solicitou projetos para designers, como Michel Cadestin,
Christian Ragot e Philippe Starck. Como resultado do concurso, foi langado o macarrao
Mandala, do Philippe Starck, em 1987 (BUREAUX E CAU, 2011; SOUZA, 2014).

A Figura 08 mostra o formato de macarrao desenvolvido por Giorgetto Giugiaro

para a Barilla, em 1983 e o macarrao de Philippe Starck para a Panzani, em 1987.
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Figura 08 - Formatos de macarrao desenvolvidos pelos designers Giorgetto Giugiaro e

Philippe Starck na década de 80

Giorgetto Giuglaro __l_‘
Marille (Barilla), 1983

f" Philippe Starck for Panzani. 1987

Fonte: Antonelli (2014)

Nos projetos de Giugiaro e Starck, a tradicionalidade da massa artesanal e caseira
foi alterada no quesito formal, mantendo o sabor tradicional. No entanto, o fator de risco
nos dois projetos foram as diferentes espessuras, que impedia o macarrao de cozinhar
uniformemente, deixando parte cozida e parte al dente. Ambos fracassaram no mercado
(BUREAUX E CAU, 2011; SOUZA, 2014; ANTONELLI, 2014).

Do ponto de vista da designer Paola Antonelli (TWILLEY, 2010), as massas
possuem resisténcia ao novo design, pois sdo produtos extremamente historicos e
tradicionais, que carregam uma cultura material, improvavel de ser reproduzida e
redesenhada sem um longo tempo e bagagem. Neste caso, o redesign pode gerar pouca
familiaridade e até incompreensao aos formatos mais elaborados ou tecnoldgicos.

0 macarrao, assim como o biscoito, a batata Chips, o chocolate e nachos, por
exemplo, sdo produzidos industrialmente e em larga escala. No entanto, alguns produtos

sdo elaborados individualmente, despendendo tempo e dedicacdo, como é o caso da

Gema de café (Figura 09).
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Figura 09 - Gema de café

Fonte: Lavazza (2004)

Desenvolvida por Ferran Adria com a empresa italiana Lavazza, para elaborar a
esfera de café foi usada a técnica de esferificagdo, préopria do chef, cujo café em estado
liquido é envolto por uma fina pelicula transparente que estoura na boca ao ser
degustada (LAVAZZA, 2004). Em nivel projetual, Paola Antonelli compara a samosa (i.e.,
pastel indiano) a um clipe de papel, enquanto a gema de café (Figura 09), a uma
sofisticada peca de ceramica, como sendo apenas tipos diferentes de design (TWILLEY,
2010). A comparacao feita pela designer se justifica pela complexidade de cada projeto.
No desenvolvimento de alguns produtos, assim como de alguns pratos, o projeto é
simples, ndo requer muita técnica ou ferramenta para o preparo, enquanto outros
projetos levam tempo, experimentacgdes e testes.

0 bolo de sorvete Ice Moon (Figura 10) da tradicional marca americana Hdagen-
Dazs, foi um produto de carater semi-industrial, desenvolvido para edicdo especial de

Natal de 2012, pelo estidio de design Doshi Levien.

Figura 10 - Ice Moon

Fonte: Doshi Levien (2017)
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Doshi Levien é o escritério dos designers Nipa Doshi e Jonathan Levien, que contam
que as inspiragdes para este projeto foram: um filme, uma pintura e uma musica de sua
infancia, que resultou num formato esférico com baixos relevos, recheado em camadas
de biscoito, caramelo e chocolate. Foi a primeira vez que os designers puderam comer
um protétipo (DOSHI LEVIEN, 2017).

Diferentemente da gema de café que foi desenvolvida por um chef, o bolo de
sorvete é um produto comestivel, mas que foi projetado por designers, indicando que
existe a possibilidade do designer atuar diretamente no desenvolvimento de um produto
alimenticio da alta cozinha. Ndo estamos afirmando que o design possa substituir ou
superar a gastronomia, ou vice-versa, mas que trabalhos como estes sdo importantes
para expandir os dominios de atuacdo e estabelecer melhores resultados para ambas
areas e para a sociedade contemporanea.

O produto comestivel é um segmento singular, pois o sujeito tem a oportunidade
de comer uma criacdo, um projeto com histéria, projecido no espaco fisico, social e
dimensdo simbdlica. Por se tratar de um produto que desaparece ao ser consumido,
deve deixar impressdes e sentimentos perenes na memoria (BUREAUX E CAU, 2011).
Um produto efémero como o alimento, deve provocar estimulos sensoriais durante a
refeicdo, aumentando assim, a possibilidade da memoria perdurar, afirma Cabrera
(2013), e consequentemente, aumenta a chance do sujeito repetir a experiéncia.

0 sucesso de um produto com o cliente se da quando este retorna para reviver a
experiéncia. Independente do processo de producdo ser artesanal ou industrial, o
desenvolvimento do projeto é uma fase muito importante para que o produto desperte
as memorias, emogdes e estimule a imaginacdo do usudrio, pois a integracdo entre
design e gastronomia, no segmento de produto comestivel, pode ser a forma mais

experimental e inovadora de revolucionar o mercado contemporaneo.

3.5 ESPACO E MOBILIARIO DESTINADOS A REFEICAO

A gastronomia abrange um conjunto de fatores como o preparo do prato, os
profissionais envolvidos e o espaco, que juntos fazem da refeicdo uma celebracao
prazerosa (CHIACHIRI FILHO, 2008). Uma das formas do design se relacionar com o
territério da gastronomia, na esfera do mercado, é por meio dos espac¢os onde a comida
é preparada, vendida e consumida (MARGOLIN, 2013).

Na contemporaneidade, os consumidores se deparam com novos espagos
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dedicados a ‘arte de cozinhar’ e a alimentacdo, como as cozinhas laboratérios,
restaurantes e cantinas luxuosos, containers, ambulantes e food trucks, que sdo
projetados para melhorar o servigo prestado, e tornam-se parte da experiéncia durante
a refeicio (RAYMOND, 2008; MARGOLIN, 2013). Os espacos gastrondmicos estdo
ganhando novos conceitos, localizagdes e tematicas, colocando a disposi¢do do publico
todo tipo de experiéncia.

O chef Ferran Adria utiliza a cozinha como um laboratoério criativo e preza pela
experiéncia gastrondmica no contexto do restaurante, pois nao é possivel reproduzir
todos os aspectos deste servico no ambiente doméstico (PARREIRA, 2014 e 2016). O
espaco para alimentacdo, composto por mobilidrio, utensilios, iluminacdo, acustica,
temperatura, paisagismo, cores, decoragdo e outros componentes, tem influéncia sobre o
prato e é projetado para privilegiar a experiéncia do sujeito.

O lugar e a maneira com que se come sao tdo importantes quanto o que, de fato, se
come (SANTOS, 2005). A crescente exigéncia por novas produgdes visuais, dos alimentos
e pratos, equivale as expectativas em torno dos locais destinados a alimentacdo
(SANT’ANNA, 2016). A experiéncia é resultado da composicio dos elementos
envolvidos, o que inclui o prato, a companhia, o espaco, servico, entre outros fatores.

A composicdo do prato é feita para despertar o interesse do sujeito, convencé-lo
esteticamente, enquanto a composicao além do prato, como o mobiliario e o espaco ao
redor, é feita para localizar o prato, podendo fazer referéncia a origem, cultura ou
resgatar memorias do sujeito, afirma Chiachiri Filho (2008). O ambiente atua como um
suporte para o prato, acentuando sua finalidade, a identidade do restaurante e a
proposta de estilo de vida oferecido através de determinado servico.

O design de interiores é a area que atua no projeto de espacos, seja um ambiente
domeéstico, estabelecimento comercial, publico, promocional ou cenografico. O designer
de interiores deve identificar os valores e estilo que o empresario ou chef pretende
transmitir com seus espacos, de forma que o interior corresponda com o produto e o
servico prestado.

Com uma bagagem de mais de trinta projetos de espacos para alimentacdo em
restaurantes, hotéis e teatros, Philippe Starck criou, em 2012, seu préprio restaurante, o

Ma Cocotte (Figura 11 e 12), em Paris.
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Figura 11 - Restaurante Ma Cocotte

Fonte: Starck (2017)

Figura 12 - Restaurante Ma Cocotte

Fonte: Starck (2017)

Com estilo indefinido, o restaurante Ma Cocotte é resultado de um desejo do
designer, de desenvolver um espaco livre, aceso e aquecido por lareiras e “pelo fogao”
como diz Starck (2017), cujo objetivo é promover uma experiéncia memoravel.

A diversidade de estilos presentes no cenario, nos moveis, objetos decorativos e
luminarias, por exemplo, demonstra a proposital intensao do designer de ndo delinear
ou limitar o conceito do espaco. O resultado é um conjunto de ambientes informais,

convidativos e com muitas informagdes em um Unico espacgo. Este modelo de ambiente
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pode atingir a um publico diverso, destacando-se em escala dos concorrentes.
No Brasil, o incontornavel restaurante D.0.M. (Figura 13), foi o Unico brasileiro a
entrar na lista dos 50 melhores restaurantes do mundo pela revista inglesa Restaurant,

chegando a ocupar a quarta posi¢do em 2012.

Figura 13 - Restaurante D.0.M.

Fonte: Four (2017)

Sua ambientacao equilibra caracteristicas classicas e modernas, mantendo uma
estética tradicional, mas com tracos selvagens (D.0.M., 2017). Arquitetura e design
projetados por Ruy Ohtake, o restaurante possui tracos caracteristicos do trabalho de
Alex Atala, com bases na classica cozinha francesa, mas com apreco pelos ingredientes
nacionais. O que demonstra que o layout do espac¢o e a preferéncia por determinados
moveis, objetos e acabamentos, sdo uma maneira de informar e reforcar a origem e os
valores do chef e do estabelecimento.

A medida que alguns consumidores tém demonstrado preocupag¢io com a
procedéncia dos alimentos, designers estdo desenvolvendo projetos de cozinhas com
espacos apropriados para cultivo de vegetais e ervas e para a criagdo de animais, sao as
chamadas ‘cozinhas vivas’ (RAYMOND, 2008). Esses espacos estdo sendo projetados
para restaurantes que buscam um estilo de vida mais consciente e sustentavel.

Nesse sentido, foi projetado o paulistano Tuju em que o chef Ivan Ralston optou
por produzir os ingredientes vegetais de sua cozinha dentro do proprio restaurante. No

projeto todo pedaco de terra possivel foi destinado a horta, que possui atualmente mais
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de 350 espécies comestiveis, abastecendo toda a demanda de folhas dos pratos do
restaurante (TUJU, 2017).

Com a reconfiguracdo do cenario contemporaneo, no ambito dos espacos para
alimentacao, foram inseridos novos habitos, como a refeicdo em espacos publicos,
pragas, parques, entre outros locais, normalmente abertos. Assim, o notavel numero de
comércios ambulantes e feiras que servem seus produtos nas ruas tem importante
carater econOmico e cultural, pois oferecem opg¢des acessiveis. O sucesso dessas
atividades incentivou chefs a investirem nesse modelo de negdcio, através de food trucks
(i.e., veiculos adaptados para funcionarem como restaurantes) (FONSECA ET AL, 2013).

A chef Roberta Sudbrack, que recebeu uma estrela no guia Michelin e eleita a
melhor chef mulher da América Latina em 2015 pela revista Restaurant, se aventurou

nesta tendéncia:

Figura 14 - Da Roberta: bar de comida de rua

Fonte: Frées (2015)

Inaugurado em 2015, o Da Roberta (Figura 14), bar de comida de rua, é composto
por dois food trucks montados numa antiga borracharia, no Leblon, com grafites,
paredes rusticas e clima de garagem (FROES, 2015). Em 2016, a chef encerrou o trabalho
de seu restaurante principal, que desde 2005 era um dos mais renomados do Rio de
Janeiro, pois descobriu na gastronomia de rua uma oportunidade de atingir a um publico
maior (FLORES, 2017).

Na contemporaneidade, alguns chefs estdao optando por manter dois modelos de

estabelecimentos, sendo um restaurante conceito para avaliacao e critica e outro mais
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econdmico. Assim fez Alex Atala, criando o Dalva e Dito e o Riviera, com comida
brasileira, e sanduiches e pratos rapidos, respetivamente, bem como o chef paulistano
Jun Sakamoto, com uma Hamburgueria Nacional e um balcdo de sushis com pregos mais
competitivos (BUENO, 2016).

O projeto do espaco alimentar deve atender as necessidades fisicas do chef e dos
profissionais da cozinha, com um ambiente utilitdrio e seguro, mas também, deve
promover os conceitos e valores do chef, que apesar do carater comercial de seu
trabalho, nao vende simplesmente um produto, mas promove uma experiéncia sensorial,
social e cultural.

A possibilidade de desenvolver, adaptar e sugerir espacos, que aprovisione a
demanda do sujeito contemporaneo, pode oferecer a gastronomia novas formas de
comunicagdo com o publico, cuja linguagem ndo se limita a alta gastronomia, mas a

qualidade do produto e servico.

3.6 PROCESSO E METODO PROJETUAL

Projetar é uma ‘performance’ que busca solucionar problemas; ao passo que o
designer, através do processo criativo, projeta um produto, sua proposta visa mudar
uma realidade (SWANN, 2002). Se considerados os principios do processo projetual do
design, diversas disciplinas podem ser exploradas a partir desta perspectiva, inclusive a
gastronomia (PARREIRA, 2016).

A gastronomia, bem como o design, segue um planejamento para desenvolver seus
pratos, através do processo projetual, de métodos, da geracdo de ideias, testes e
refinamento. O projeto pode aprimorar a interface do usuario com produtos, espacos e
servigos, evocando nele experiéncias multissensoriais (KUDROWITZ ET AL, 2014).

O designer visualiza o resultado pretendido no inicio do processo projetual, assim
é possivel fazer alteracdes antes de materializar o protétipo do produto.
Adicionalmente, segundo Bureaux e Cau (2011), o processo criativo é uma etapa do
projeto, que consiste num método preciso, em que o chef define forma, sabor e textura
final antes de fazer importantes transformacdes nos ingredientes, esta modalidade é
similar ao processo projetual utilizado no design.

Assim sendo, o design e a gastronomia sdo sustentados pela criatividade, que diz
respeito ao trabalho original e inventivo que emprega habilidades para gerar novas

perspectivas e possibilidades (ERLHOFF E MARSHALL, 2008; PARREIRA, 2014). A
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criatividade na gastronomia tem atingido os mais altos niveis de inovacao e exceléncia,
afirma Lunardelli (2012). Portanto, é uma etapa fundamental na alta cozinha,
principalmente para a geracao de chefs, como Ferran Adria e Grant Achatz, que buscam
inovar extravasando o territorio da cozinha, através de analogias e associagdes com
outros dominios de natureza criativa (KUDROWITZ ET AL, 2014; PARREIRA, 2014).

O desenvolvimento projetual do chef Adria, por exemplo, une a gastronomia
técnicas e conceitos dos campos da arte, artesanato, design e tecnologia, além de
combinar teoria e pratica (PLANELLAS E SVEJENOVA, 2007; PARREIRA, 2016). O chef
busca novas técnicas e ferramentas que facilitam a experimentacdo (NORTON,
VILLANUEVA E WATHIEU, 2008), e seu processo criativo (Figura 15) se da pela

necessidade constante em inovar e refinar suas ideias.

Figura 15 - Processo criativo de Ferran Adria para o elBulli

Inicio do Processo criativo

/\

Métodos de investigacdo Resultadosinconscientes
(procurar) (ter)

Ideia

Desenvolvemosa ideia utilizando processos ou intuigao

Testes

Analise/ Reflexao — Utilizamos o palato mental

Prototipagem

Servir o prato

Ultimos detalhes

Entradado prato no Menu

Fonte: Parreira (2016)

Neste modelo (Figura 15), Ferran Adria obtém a ideia a partir da pesquisa, dos
métodos criativos e da dinamica intuitiva, posteriormente, experimenta diferentes
possibilidades, das quais sao analisadas e testadas, resultando num protétipo, isto é, em
um prato na cozinha do elBulli, que é documentado e finalmente entra para o menu

(KUDROWITZ ET AL, 2014; PARREIRA, 2016).
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Existem semelhancas no processo criativo de designers e chefs, afirma Parreira
(2014). Sendo o processo criativo parte da sequéncia metodolégica, o processo projetual

acentua a relacdo entre design e gastronomia, conforme a proposta da Figura 16.

Figura 16 - Diagrama do processo criativo do design e da gastronomia

contexto
socio-
cultural
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necessidades
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t

materiais <——— DESIGN GASTRONOMIA ——— ingredientes

métodos

e procesos
funcionam como funcionam como
condicionantes condicionantes

designer chef

Fonte: Adaptado de Parreira (2014)

No modelo sugerido na Figura 16, o cruzamento entre os dominios do design e da
gastronomia se da através dos métodos e processos projetuais. Partindo das
necessidades do sujeito, tanto a resolucao de problemas, como a satisfacdo de seus
desejos, considerando o contexto sociocultural ao qual esta inserido. Os materiais, bem
como os ingredientes, funcionam como condicionantes para o desenvolvimento de
designers e chefs, respectivamente. Portanto, podemos afirmar que existem paralelos
entre os métodos sequenciais do processo projetual das duas disciplinas.

Por seus processos e métodos analogos, a relacdo entre design e gastronomia
possibilita que seus profissionais incorporem contribuicdes de ambas as areas durante
seus procedimentos metodolégicos, compartilhando entre si técnicas, conhecimentos e

ferramentas do processo criativo para o desenvolvimento de novos produtos.
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3.7 ESTETICA DO PRATO

A fungdo estética se trata dos aspectos formais e visuais dos objetos, e assim como
a funcdo pratica e simbolica, estd no dominio do design (BURDEK, 2006). Aspectos
formais e visuais se referem as caracteristicas percebidas visualmente, como forma, cor,
textura, superficie, acabamento e demais aspectos.

No inicio do século XIX, se destacou na Franga o chef Antonin Caréme, conhecido
como ‘chef dos reis’, por criar os extraordinaires (Figura 17), bolos esculturais feitos

como peca central de grandes eventos da época (KELLY, 2005; JACOB, 2013).

Figura 17 - Extraordinaire desenhado por Caréme

Fonte: Kelly (2005)

Fascinado pela arquitetura, Caréme criou novas e extravagantes formas de
comunicacao através da pdtisserie (i.e., padaria francesa especializada em doces e bolos).
Os bolos esculturais eram sua especialidade, normalmente construidos em rochas, e
confeitados em camadas, chegavam a alcangar cerca de um metro de altura, com o
objetivo de atrair os comensais por meio da estética (KELLY, 2005; JACOB, 2013).

O chef acreditava que a composicdo de um prato e os efeitos dele sobre os usudrios
ndo supria, necessariamente, o paladar, mas satisfazia suas expectativas visuais (KELLY,
2005). A aparéncia do produto alimenticio, naqueles eventos, era mais importante do
que o sabor.

Apés a revolucdo francesa, os conceitos de arte e do movimento futurista, a comida

e a cozinha entraram para a esfera da economia criativa, envolvendo areas como cinema,



70

teatro, arquitetura, design, moda e outras (DALLA BONA, 2007). E até os dias de hoje, a
gastronomia recorre a estas areas para se inspirar, sobretudo na estética do prato
(PARREIRA, 2014).

Os elementos visuais sdo os primeiros captados pela percepg¢ao, sendo o ponto de
partida para a atragdo ou repulsdo do consumidor. A proprietaria de uma loja de bolos e
tortas relatou, segundo Moura (2014), que a forma de seus produtos influenciava suas
vendas, havia uma consideravel preferéncia do publico por formas mais elaboradas ao
invés da retangular simples.

Diante do prato, a experiéncia gastrondmica inicia-se quase sempre com a visao, a
estética faz o primeiro contato de um produto com o sujeito, portanto deve comunicar
seus conceitos, serventias e suscitar nele interesse ou curiosidade. A estética do prato
ndao comunica a completude de suas qualidades, no entanto pode agregar um valor
imponderavel a refeicao.

O chef Ferran Adria dedicava muito tempo desenhando os aspectos visuais e a
organizacdo de seus pratos, todas suas ideias eram esbogadas, focando na forma, cor,
textura e disposicdo dos ingredientes antes mesmo de definir a receita, trata-se de um
processo reverso do que normalmente ocorre (HOHENADEL, 2014).

No inicio do projeto no elBulli, Ferran Adria elaborava a composicao do prato
utilizando massas de argila coloridas (Figura 18), materializando as formas, as cores e a
quantidade de cada ingrediente disposto no prato, em escala real (ROBERTS, 2013). Esse
processo, assim como os desenhos e as fotografias, além de registrarem as ideias,
possibilitam conecta-las (PARREIRA, 2014). As técnicas de registro de suas ideias eram
importantes para comunicar a equipe de cozinheiros através da visualizacdo, facilitando
a reprodutibilidade do prato. Assim, o chef ndo s6 partilhava a receita, mas também, a

receita da estética do prato.
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Figura 18 - Composi¢do com massa de argila do elBulli

Fonte: Roberts (2013)

A materializacao das ideias e conceitos é determinante para o resultado final, pois
a composicdo do prato possibilita a coeréncia entre os ingredientes, as técnicas e as
dimensdes que envolvem o ato de comer (PARREIRA, 2014). Ferran Adria reconhecia a
importancia do resultado do prato na experiéncia gastronémica, e isso o motivava a
construir o sabor a partir da estética, ndo se limitando a forma e textura originais dos
ingredientes. A relacdo entre design e gastronomia, nesse sentido, pode proporcionar ao
cliente formas inusitadas de saborear a comida.

A apresentacao, para além do arranjo fisico, é uma consequéncia do estilo do chefe
do local de trabalho (STYLER, 2006). Na composi¢do do prato, reside o compromisso de
valorizar os componentes da receita, cuja comunicagdo deve ser coesa (PARREIRA,
2014). A organizacdo dos elementos permite que o chef se expresse, comunique um
conceito e conte uma histéria.

Na alta cozinha, a aparéncia do prato e o contetdo se inter-relacionam, pois os dois
sdo igualmente relevantes durante a degustacao (PARREIRA, 2014). No prato Ostra com
bergamote (Figura 19), o chef Vincent Farges, durante o empratamento, articula os
elementos manipulando a maneira como o cliente ira saborear o prato, colocando as
ostras por baixo da espuma de bergamote, para que assim, “o cliente tenha que ir até o
fundo do copo para pegar as ostras, algas e levantar ambas com espuma” (PARREIRA,

2014, p. 182).
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Figura 19 - Ostra com bergamote

Fonte: Parreira (2014)

Pelo nome do prato (Ostra com bergamote), podemos considerar que a ostra possui
maior relevancia com relacao a bergamote. Se o alimento principal (e.g., a ostra) estiver
debaixo dos secundarios (e.g., as algas e espuma de bergamote), fica implicita a
necessidade de se alcangar o elemento principal, degustando todas as camadas ao
mesmo tempo, ao invés de saborear uma camada de espuma apenas.

A estética na gastronomia ndo é simplesmente influente para a atracao visual, mas
a prépria sobreposicao e texturas podem indicar a ordem em que os itens serdo
degustados. Se, por exemplo, o chef pretende contrastar texturas ou sabores no paladar,
simultaneamente, é através da disposi¢cdao dos elementos que ele induz o porcionamento

da comida e a sequéncia das garfadas.

3.8 EATING DESIGN

Apesar da designer Francesca Zampollo (2013) considerar eating design uma
subdisciplina do food design, a holandesa Marije Vogelzang, conceituada eating designer,
afirma o contrario, que food design é um segmento dentro de um campo maior, o eating
design, campo de estudo que esta mais preocupado com o verbo ‘comer’ do que com o
alimento em si. Inspirada pela origem, histéria, cultura e preparacao do alimento, seus
projetos buscam ativar as memorias e emog¢des do usuario (VOGELZANG, 2017).

Apébs 18 anos de experiéncia na area, a eating designer buscou comunicar uma
ideologia, o potencial da conexdo entre design e alimento, melhorar a experiéncia do

sujeito durante a refeicdo ou combater o desperdicio, com isso, identificou um conjunto
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de sete intersec¢Oes entre design e alimentos: os sentidos, a natureza, a cultura, a
sociedade, técnica, psicologia e a ciéncia (ZAMPOLLO, 2016a; VOGELZANG, 2017). Assim
sendo, eating design estuda a experiéncia individual ou coletiva de ingerir alimentos,
atuando de forma fisica, psicoldgica e sensivel na interagdo do sujeito com o alimento e o
espago.

Vogelzang ainda desenvolveu um significativo trabalho com criangas, na tentativa
de ajuda-las a enfrentar o sentimento negativo com relacio a alguns alimentos,
associando as cores a um suposto beneficio, como comidas vermelhas fornecem energia
e amarelas facilitam a novas amizades. Para desenvolver seus trabalhos, a eating
designer conta com a colaboracao de chefs e artesaos (RAYMOND, 2008).

O potencial do trabalho de Marije Vogelzang reside na forma de explorar tudo ao
redor do comer, atuando no espago, mobilidrio, utensilios, na disposicdo e organizagao
da refeicao e nas possibilidades de interacdo entre a comida e o sujeito. O prato divide
importancia com o préprio ato de se alimentar, e juntos compdem uma experiéncia
emocionalmente influente.

Um dos trabalhos mais expressivos de Vogelzang foi um jantar de Natal que
aconteceu em 2005 e 2008 em Téquio, chamado Sharing Dinner (Jantar compartilhado),

demonstrado na Figura 20 (VOGELZANG, 2017).

Figura 20 - Sharing dinner
\

Fonte: Vogelzang (2017)
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O maior desafio foi projetar uma experiéncia inusitada para uma cerimodnia
tradicional. Assim, por meio de uma simples interven¢dao na toalha de mesa, criou-se
uma experiéncia original, diferenciada e coerente com o conceito da comemoragdo
natalina. Vogelzang (2017) fez fendas na toalha de mesa e a suspendeu, de forma que
para sentar-se a mesa, cada participante deveria colocar a cabega e os bragos por estas
fendas, escondendo seus trajes, tornando-os mais semelhantes. Reforcando o espirito de
partilha do Natal, a comida era servida de forma desigual em pratos propositalmente
cortados ao meio, com isso, enquanto um comensal era servido de carne, o outro recebia
legumes, e apenas compartilhando todos teriam uma refeicdo completa.

0 ato de comer possui uma dimensao social e cultural capaz de refletir o estilo de
vida da sociedade (RAYMOND, 2008). E como estratégia de inovacdo, projetos
experimentais estdo tornando o momento da alimentacdo uma experiéncia
multissensorial. A exposicdo Como Penso Como, foi uma experiéncia cerimonial pioneira
na relacdo entre design e gastronomia no Brasil, desenvolvida pela designer Simone
Mattar, que aconteceu no SESC Pompéia, de agosto a setembro de 2013. A exposicao esta

mais bem explorada no Capitulo 4 - Design e gastronomia na prdtica.

3.9 TECNOLOGIA EMPREGADA

A primeira e mais antiga forma de relacdo entre design e gastronomia foi através
das ferramentas para obten¢do do alimento. Atividades como semear, arar, colher,
preservar, transportar, refrigerar, além da infinidade de equipamentos para preparar,
organizar e servir a comida, s6 sdo possiveis devido aos avangos do design. Portanto, os
utensilios de preparo do alimento sdo os produtos mais reconhecidos e que alcancaram
maior grau de desenvolvimento (MARGOLIN, 2013).

Os utensilios, ferramentas e equipamentos correspondem a tecnologia empregada
no preparo, na transformagao e na preservagdo dos alimentos. Este segmento abrange
desde uma faca até uma impressora 3D.

Desde a década de 90, os utensilios de mesa e de cozinha foram os favoritos no
desenvolvimento do design. Neste periodo, o empresario italiano Alberto Alessi
estabeleceu novos critérios de pensar e desenvolver objetos deste segmento (GALLEN,
SAGOT E SIRIEIX, 2010). Reuniu-se com jovens designers, que o ajudaram a transformar
sua empresa numa fabrica de design, a Alessi. Dentre esses jovens estava Philippe

Starck, que criou para a Alessi o espremedor de citricos Juicy Salif, que virou um icone de
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design e um simbolo do designer e da marca (ALESSI, 2017).
Outro produto de destaque da Alessi, neste segmento, é o Dosatore per spaghetti

Voile (Dosador de espaguete), da Figura 21.

Figura 21 - Dosatore per spaghetti Voile da Alessi

Fonte: ALESSI (2017)

Projetado pelo designer Paolo Gerosa, a fun¢do do dosador é proveniente da
tradicdo da gastronomia mediterranea de cozinhar espaguete. Em formato organico e de
metal resistente, o acessorio possui trés medidas diferentes para a quantidade exata da
massa para uma, duas ou cinco pessoas (ALESSI, 2017). Este utensilio, usado durante o
preparo do alimento, possui caracteristicas estéticas que o aproxima da joalheria. E um
exemplo de produto que exalta a estetizacao do cotidiano.

Um movimento da gastronomia contemporianea, que envolve o emprego de
consideravel tecnologia em seus preparos, é a cozinha tecno-emocional, que explora a
cozinha molecular ou experimental, cujo foco esta em decompor a estrutura quimica dos
alimentos (JACOB, 2013; OPAZO, 2016). Segundo Parreira (2014), o movimento foi
encabecado pelo chef Ferran Adria, e a cozinha tecno-emocional revolucionou a
gastronomia internacionalmente.

Um dos principais métodos de criagdo, utilizado pelo chef, na cozinha tecno-
emocional é a desconstrugdo, que consiste em decompor um prato conhecido, alterando
algumas de suas caracteristicas. Assim, é possivel alcangar combinag¢des inovadoras e
harmoniosas (PLANELLAS E SVEJENOVA, 2007; SVEJENOVA, MAZZA E PLANELLAS,
2007). Nao se trata de copiar, mas de desmembrar uma receita moderna, recriando a

matéria, mudando seu estado fisico e suas propriedades.
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Ferran Adria aproximou seus conhecimentos em gastronomia molecular aos
campos da arte e do design, criando uma nova linguagem e dimensdo sensorial, que
resultou em sua participagdo na exposi¢cdo D Day, em 2005, na Documenta 12, em 2007 e
na conquista do prémio de designer mais importante da Europa, Lucky Strike Designer
Award’, em 2006 (PARREIRA, 2016; ERLHOFF E MARSHALL, 2008).

Na exposicdao D Day de 2005, em Paris, Adria desenvolveu uma instalacdo chamada
atelier culinaire el Bulli taller - sistema diddctico, integrando o projeto de criacdo da alta
cozinha ao universo do design (PARREIRA, 2014). Onde uma das exposi¢cdes foi o
processo de esferificacao8, utilizando seringas (Figura 22) para desenvolver o Caviar de

Melao (Figura 23), afirma Parreira (2014).

Figura 22 - Esferificacdo do caviar de meldo com seringas

Fonte: Parreira (2014)

7 Lucky Strike Designer Award: Prémio que busca promover o desenvolvimento do design contemporaneo
e sua dimensdo sociocultural, em memoria e honra de um dos maiores nomes do design industrial,
Raymond Loewy. Dentre seus projetos estdo o logotipo da Shell, a embalagem do cigarro Lucky Strike, a
geladeira Coldspot entre outros (RAYMOND, 2006).

8 Esferificacdo: processo de retencdo de um liquido dentro de uma pelicula (PARREIRA, 2014).
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Figura 23 - Caviar de melao do elBulli

Fonte: Parreira (2014)

O Caviar de meldao é um dos pratos mais emblematicos do restaurante elBulli,
afirma Parreira (2014). A esferificacdo, bem como a desconstrucdo do alimento, é uma
caracteristica da gastronomia de Ferran Adria, que consiste, principalmente, em alterar
o estado fisico do ingrediente de soélido para liquido, tornando-o visualmente
irreconhecivel.

O trabalho de Ferran Adria tem influenciado chefs e restaurantes em todo o
mundo, tanto pelas técnicas utilizadas na cozinha experimental, como no carater
workshop, que busca incessantemente superar os limites da criatividade. No Brasil, por
exemplo, os chefs pioneiros da gastronomia molecular sdo Alex Atala e Helena Rizzo,
(PELLERANO, 2013).

Outras experiéncias, no segmento de tecnologia, vém empregando a impressdo 3D
no desenvolvimento de produtos comestiveis. Em 2014, a Barilla em colaboragdo com o
concurso PrintEat! Your New Idea of Pasta langou o desafio a designers, de projetar um
novo formato de massa, materializado através das impressoras 3D (ANSA, 2017).
Segundo Barbosa (2016), a proposta que mais repercutiu na midia é a do Food Ink, o
primeiro restaurante do mundo cujos pratos incluem elementos impressos, conforme

demonstra a sequéncia da Figura 24.
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Figura 24 - Desenvolvimento do prato através da impressao 3D do Food Ink

— -
Fonte: Barbosa (2016)

O Food Ink é um restaurante itinerante, tendo passado pela Espanha, Holanda e
Reino Unido. Seus pratos, salgados e doces, além de possuirem ingredientes impressos,
contemplam técnicas da gastronomia molecular (BARBOSA, 2016). Apesar da
capacidade tecnolégica e projetual que a impressdo 3D pode exercer na industria
alimenticia e na alta cozinha, hd ainda, incertezas, quanto as consequéncias e
instabilidades que podem surgir para os profissionais da area, a indudstria e o meio

ambiente, considerando seu alcance doméstico e a possivel banalizacdao desse processo.
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3.10 SUSTENTABILIDADE E INOVACAO SOCIAL

A conexdo entre design e gastronomia pode contemplar todo o ciclo que envolve o
alimento: a escolha dos ingredientes, a criacao de um projeto industrial ou artesanal, sua
producdo, finalizacdo e acabamento, a logistica de armazenamento e distribuicdo,
embalagem e comunicac¢do grafica, a apresenta¢do no prato, na vitrine ou na géndola, a
interacdo do usudario com o produto e o espaco e, finalmente, o descarte dos residuos.

A alimentacdo contemporanea envolve a necessidade, preferéncia e o desejo do
consumidor, que sao ditados por um estilo de vida, tradi¢des, identidade cultural e
tendéncias globais. Neste contexto, a tendéncia é uma dire¢do para a preferéncia do
consumidor, conduzida por mudancas sociais, culturais, econémicas, tecnoldgicas e
ambientais (ERLHOFF E MARSHALL, 2008). O consumo é sustentado, entre outros
fatores, por valores previstos e dirigidos pela industria.

Esta tomada de consciéncia possibilita o surgimento de novas interseccdes entre
design e gastronomia que buscam solucionar alguns dos problemas prementes
(PARREIRA, 2014). O desperdicio ocorre em toda a cadeia, da producao ao consumo, no
entanto, dentre os desafios mais urgentes, destaca-se a fase final, o descarte. Uma
pesquisa da Food And Agriculture Organization - FAO (2014) estima que 28% se refere
ao que é deixado no prato apos a refeicdo. Reconhecendo que em todo processo de
consumo havera residuos, a relacao entre as duas areas pode resultar em estratégias em
torno do desperdicio e da geracao de lixo (MARGOLIN, 2013).

Uma campanha publicitaria para o Dia Mundial da Alimentacgao, feita em 2012 pela

empresa brasileira Ecobeneficios, criou o Prato Consciente (Figura 25).

Figura 25 - Prato Consciente da campanha para o Dia Mundial da Alimentac¢ao

Fonte: AMAMBAI (2013)
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O prato de formato singular reduzia o espago destinado ao alimento. O objetivo foi
incentivar os consumidores a mudarem seus habitos durante a refeicao, diminuindo o
desperdicio. A proposta reduziu 20% do tamanho do prato tradicional, porcentagem
proporcional ao descarte diario de comida no pais. O prato teve repercussdao na midia,
foi finalista em festivais internacionais e, sobretudo, promoveu uma consideravel
diminuicdo do desperdicio (AMAMBAI, 2013; ECOBENEFICIOS, 2016).

A unido entre as praticas profissionais de designers, produtores, empresas e chefs,
por meio de métodos interdisciplinares ou transdisciplinares, permite maiores
beneficios na busca por solugdes colaborativas de produtos e servicos alimentares,
visando um futuro saudavel e sustentavel (ZAMPOLLO, 2016a). Alternativas que
diminuam o uso de materiais, recursos e a geracao de residuos estabelecem potencial
mais competitivo no mercado contemporaneo.

A empresa Lavazza criou, em 2003, uma xicara de café comestivel, chamada The

Cookie Cup (Figura 26).

Figura 26 - The Cookie Cup

Fonte: LAVAZZA (2003)

O projeto, elaborado em parceria com o designer Enrique Sardi e o confeiteiro
Lello Parisi, funciona como uma xicara contendo o café, mas é feita com uma massa de
cookie grossa modelada coberta com um aglcar que isola a massa, tornando-a
impermeavel ao liquido em temperatura alta e comestivel apés o consumo da bebida
(LAVAZZA, 2003).

Assim como a Lavazza, a empresa carioca CBPak Tecnologia propds uma solugdo

para a geracdo de embalagens descartaveis que impactam o meio ambiente, utilizando



81

materiais biodegradaveis a base de alimentos, como os polimeros de milho e mandioca,
afirma Scharf (2015). Propostas como estas estdo ganhando forte visibilidade no cenario
contemporaneo, porém, ainda nao foram popularizadas.

A gestdo dos residuos de embalagens é um setor explorado pelo design que, em
decorréncia das mudancas dos habitos alimentares e da industrializacdo, aumentou
consideravelmente a oferta de produtos embalados. O desafio do design de embalagens
alimenticias reside, justamente, na combina¢do de todas as variaveis que envolvem o
projeto com as questdes de desperdicio e sustentabilidade (RAYMOND, 2008).

Um projeto que buscou reduzir o desperdicio de alimentos e promover a inovagao
social foi do chef italiano Massimo Botura, dono do estrelado restaurante Osteria
Francescana e fundador do Food for Soul®, que criou em 2015, o Reffetorio Ambrosiano,
instalado durante a Exposicao de Mildao de 2015 (FERRAZ, 2016). A inciativa propds o
uso de sobras, com potencial para criacdo de pratos dignos da alta cozinha, preparados
por chefs consagrados, para servir pessoas socialmente vulneraveis.

Inspirado pelo Reffetorio Ambrosiano e com apoio do chef Botura, o chef David

Herts desenvolveu o ReffetoRio Gastromotiva (Figura 27).

Figura 27 - ReffetoRio Gastromotiva

Fonte: GASTROMOTIVA (2017)

O restaurante foi desenvolvido para funcionar durante as Olimpiadas do Rio de

Janeiro em 2016, usando excedentes de restaurantes da Villa Olimpica como

9 Food for Soul: organizacgdo sem fins lucrativos que combate o desperdicio de alimentos e apoia a inclusdo
social, na criacdo de cozinhas comunitarias em todo o mundo. Suas a¢des reliinem organizacgdes publicas e
privadas, bem como chefs, artesaos, artistas e designers (FOOD FOR SOUL, 2016).
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ingredientes para pratos servidos as pessoas em situacdo de rua (FERRAZ, 2016). O
espago, com iluminacdo e mobilidrios projetados pelos designers Maneco Quinderé,
Fernando e Humberto Campana, continua funcionando como um restaurante-escola e
servindo jantares gratuitos para a populacao vulneravel (GASTROMOTIVA, 2017). Além
disso, David Herts lidera a premiada organizacdo brasileira Gastromotiva, espaco
gastronomico dedicado a capacitacdo de jovens de comunidades carentes para o
mercado de trabalho, por meio do Curso de Capacitagdo em Cozinha. Esta acao conta com
colaborac¢do e doacdo de servicos e produtos para diminuir os custos operacionais da
organizacdo, cujo objetivo é gerar inclusao social (GASTROMOTIVA, 2017).

0 projeto social pode ser considerado uma agao sustentavel, pois ao utilizar sobras
de alimentos que seriam destinadas ao lixo, tanto diminui gastos, como materiais que
seriam dispendidos, reduzindo o desperdicio e a demanda por novos ingredientes. A
inovacdo social é contemplada na capacitacdo de jovens carentes e na elaboracdo de
pratos com qualidade nutricional e estética, que possibilitam uma alimentag¢ido saudavel
e respeitavel as pessoas economicamente excluidas da sociedade.

Dentro do escopo de todo novo projeto é iminente o uso de métodos para reducao,
reutilizacdo e reciclagem, além de mecanismos de planejamento e gerenciamento dos
produtos e recursos alimenticios. Portanto, a necessidade por desenvolvimentos que
conduzam a uma sociedade menos dispendiosa, mais sustentavel e consciente pode
também gerar oportunidades de inovagao social.

O design pode atuar em parceria com a gastronomia e o setor alimenticio,
buscando nos desafios novas oportunidades de melhorar as condi¢cbes de vida e
diminuir as consequéncias do consumo de alimentos para o planeta, seja direcionando o
comportamento e praticas de consumo, conduzindo o residuo a nivel material,
capacitando pessoas ou gerando renda. Assim, a producao sustentavel estabelece
relacdes entre areas, que visam alternativas limpas e lucrativas.

A sustentabilidade promovida pela atua¢do do design pode ter um maior impacto
na industria de alimentos do que com a propria gastronomia. No entanto, se considerado
o ponto de vista do designer Stéphane Bureaux (BUREAUX E CAU, 2011), de que
consumimos muito mais comida do que cadeiras, por exemplo, ao longo da vida, é
indispensavel que o design atue em todas as instancias do consumo de alimentos, seja
para conscientizar, gerar renda, evitar insumos ou na criagdo de novos produtos,

alternativas e solugoes.
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3.11 DESIGN DE SERVICOS

Em todo ambiente comercial estamos expostos a produtos e servicos. O sucesso de
um restaurante, por exemplo, resulta da combinacdo entre o produto oferecido e o
servico prestado ao cliente. Hoje, os consumidores tém consciéncia da importancia que
suas necessidades e desejos refletem no mercado atual. As diversas op¢des ofertadas na
contemporaneidade, diferentemente do usual no passado, em que um Unico restaurante
no bairro era suficiente, revelam que os usudrios estdo no dominio de suas proprias
escolhas, comportando-se de forma mais engajada e ativa na aquisicio de bens e
servicos. Assim, as empresas tendem, cada vez mais, a oferecer ao cliente ndo apenas
uma boa refeicdo, mas proporcionar a ele um conjunto de sensacdes e emogdes através
da experiéncia de consumo (SOUSA, 2012; STICKDORN, 2014).

Os usuarios de restaurantes, espacos gastron0micos ou gourmets buscam
satisfacdo emocional através dos produtos, servicos e da experiéncia oferecidos, assim
sendo, o que motiva a frequentar determinado estabelecimento de lazer ndo é a
necessidade, mas a vontade, o desejo. A qualidade do atendimento no ambito da
gastronomia contemporanea possui tdo grande relevancia quanto a do produto servido.
Desta forma, o design de servicos pode integrar ou contribuir com uma proposta de
servigcos mais competitiva, inovadora e satisfatoéria.

No cenario gastronomico, o servico exercido pelos funcionarios que interagem com
o cliente, como os gargons e servicais, por exemplo, exerce papel fundamental durante a
experiéncia da refeicdo e pode, inclusive, influenciar o resultado esperado pela ocasiao.
Além disso, um dos fatores de destaque é o alinhamento do servico prestado com a
estratégia da empresa, para que seu desempenho seja eficaz (SALAZAR, FARIAS E
LUCIAN, 2008). As variaveis durante o ato da refeicio sdo inimeras, mas quando se
trata do servico especificamente, os aspectos que podem influenciar o bem estar do
cliente sdo: a quantidade de funcionarios no ambiente, seus uniformes, postura, humor,
conhecimento do cardapio e da identidade do restaurante, acessibilidade aos diversos
clientes (i.e., estrangeiros, portadores de necessidades especiais) entre outros.

O design de servicos para a gastronomia possui uma aproxima¢dao com o eating
design, pois este ultimo revela sua principal atencdo a experiéncia de comer, e um dos
aspectos desta experiéncia € justamente a oferta do servico, ndo apenas a estratégia de
como atender e servir, mas a execucdo desta tarefa por profissionais capacitados e

orientados.
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4. DESIGN E GASTRONOMIA NA PRATICA

Areas que ndo eram tradicionalmente associadas estio ganhando espaco no
cenario e no cotidiano da sociedade contemporanea. A integracdo entre designers e
chefs, por exemplo, pode ser considerada uma atividade revolucionaria, que busca
atingir a qualidade em produtos, espagos, experiéncias e nas formas de consumo. Na
contemporaneidade, sdo diversas as razoes para se reconhecer a conexao entre design e
gastronomia, de forma que uma dependa da outra para obter melhores resultados. No
entanto, muitos conhecimentos ficam restritos ao dominio de cada area, e mesmo que na
pratica design e gastronomia se relacionem, esta relagao é, ainda, pouco mencionada ou
divulgada.

Um exemplo de sucesso entre design e gastronomia foi a mostra itinerante Tapas??:
Design espanhol para alimentos, organizada pela Ac¢ao Cultural Espanhola (AC/E), que
ofereceu um panorama claro sobre o design aplicado a gastronomia, através de mais de
200 utensilios (EXPOSICAO TAPAS, 2013). A Mostra Tapas esteve também no Brasil, no
Museu da Casa Brasileira (MCB) em setembro de 2015, dividida em trés modulos:
Cozinha, que contempla os utensilios para preparo, Mesa, com objetos de degustacao e
Comida, retrata o proprio desenho dos alimentos. Além de expor materiais audiovisuais
com projetos de arquitetura e interiores de restaurantes e vinicolas (EXPOSICAO TAPAS,
2013; MCB, 2015).

A importancia desta exposicao foi de aproximar da realidade brasileira segmentos
que relacionam design e gastronomia, mas raramente sdo expostos e valorizados como
um trabalho de integracdo entre as areas. A medida que designers e chefs trocam
experiéncias a favor de um projeto em comum, o resultado sera potencialmente mais
eficaz e inovador.

Outro evento de destaque em 2015, a World Expo Milan (Exposicao Mundial de
Mildo), simultanea a Milan Design Week (Semana de Design de Mildo) e a Triennale
Design Week (Semana Trienal de Mildo) foi palco do tema: Alimentar o Planeta, Energia
para a Vida. Nesse evento, tratou-se de assuntos como a biodiversidade, tendo a cozinha
como um centro experimental que atinge todos os sentidos, a inovacdo e as novas
tecnologias, discutidos com os mais importantes especialistas do mundo (EXPO, 2015).

Neste mesmo ano, Sao Paulo presidiu o What Design Can Do (WDCD - O Que o

10 Tapas espanholas sdo pequenas refeicdes em formato de petiscos, geralmente sdo consumidas como
entrada, antes do prato principal.
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Design Pode Fazer), em que a comida foi um dos temas abordados por profissionais de
ambas as areas, como nas palestras da designer Marije Vogelzang e do chef Alex Atala
(WDCD, 2017).

Vogelzang também marcou presenca no International Food Design Conference &
Studio (Conferéncia e Estudio Internacional de Design de Alimentos), que aconteceu na
Nova Zelandia em 2016, organizada pelo professor Richard Mitchell, do Otago
Polytechnic Food Design Institute (Instituto Politécnico de Design de Alimentos). O
evento destacou a influéncia dos profissionais que trabalham em toda a cadeia alimentar
e celebrou a importancia do tato nas experiéncias gastronéomicas (MITCHELL, 2016).

Em Porto Alegre ocorreram dois eventos com esta tematica. Em 2015 sediou o 3¢
Encontro Latino-americano de Food Design, organizado pela Universidade Federal de
Ciéncia da Saude de Porto Alegre (UFCSPA), a Universidade do Vale do Rio dos Sinos
(UNISINOS) e a Rede Latino-americana de Food Design (redLaFD), afirma Schaefer
(2015). Ja em 2016, o Grupo Focus Exceléncia, com apoio do Instituto Europeu de Design
(IED), promoveu o evento Food Design: Gastronomia e Exceléncia, que teve o objetivo de
proporcionar aos participantes uma experiéncia gourmet, envolvendo proveniéncia,
preparo e preservacao dos alimentos (SYMPLA, 2016).

Sobre a Rede Latino-americana de Food Design, trata-se de uma rede criada pelo
designer e arquiteto argentino Pedro Reissig em 2013, que busca relacionar design e
alimento de forma transdisciplinar com as areas que envolvem a ciéncia do alimento
(e.g., tecnologia, engenharia, quimica e nutricao), estudos alimentares (e.g., sociologia,
antropologia, geografia e psicologia) e servicos de alimentacdo (e.g., hospitalidade e
gastronomia). Também tem como objetivo incentivar o didlogo entre design e diversas
disciplinas e profissionais que envolvem o alimento e a alimentagao (REISSIG, 2017).

Neste capitulo, foram selecionados profissionais que em seus projetos relacionam
design e gastronomia e, cujos trabalhos praticos contemplem ao menos uma das

categorias descritas no Capitulo 3 - Relagées entre design e gastronomia.

4.1 SIMONE MATTAR

Apesar do surgimento de cursos em Food Design e os notaveis avancos em
tecnologias, utensilios e produtos destinados ao setor alimenticio nos ultimos anos, sdao
poucos os registros da relacdo entre design e gastronomia no Brasil. Contudo, esta

relacdo vem sendo explorada com éxito pela designer paulista Simone Mattar,
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considerada pioneira no territério que permeia o design, o alimento e a gastronomia, no
Brasil.

Em 2006, Mattar desenvolveu a Geliimina (Figura 28), para a I Mostra Internacional
de Design, realizada no Sesc de Sao Paulo, com curadoria de Nicola Goretti e Paola

Antonelli, afirma Moura (2015a).

Figura 28 - Geltiminas

e dde S -Oo.g

Fonte: Labmattar (2017)

A Geliimina Poesia Luminofdgica se trata de uma luminaria de gelatina que podia
ser vista, tocada e degustada, pois seu objetivo era confluir os territérios do design, da
arte, poesia e gastronomia (MOURA, 2015a). Nesse projeto, a designer busca instigar o
pensamento do consumidor/ expectador através de uma criacdo transitéria, que
permeia os campos do design, arte e gastronomia, propondo novas possibilidades de se
comunicar com o sujeito contemporaneo.

Devido ao carater experimental de seu trabalho, Mattar transformou seu escritorio
de design Mattar Design no LabMattar, que em parceria com equipes multidisciplinares,
atende aos segmentos de produto, grafico, interiores e até mesmo outras areas de
atuacdo, das quais mantém a colaboracdo de profissionais de variadas especialidades,
como os gastronomos Fernanda Cunha, Jeronimo Heleno e Vinicius Rojo (LABMATTAR,
2017).

O destaque da carreira de Simone Mattar foi uma experiéncia cerimonial pioneira

na relacao design e gastronomia, a exposicao Como Penso Como, levada a publico no Sesc
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de Pompéia sob sua curadoria, de agosto a setembro de 2013. Com o objetivo de
questionar a relacdo entre o homem e a comida, no atual cenario de supervaloriza¢do da
gastronomia, a exposicdo possuia instalacdes envolvendo historia, cultura e identidade
brasileira, além de aspectos simboélicos de tradi¢des e rituais religiosos (CATALOGO
EXPOSICAO COMO PENSO COMO - SESC (SP), 2013; MOURA, 2015a).

0 nome da exposicao faz referéncia ao dialeto “Penso, logo existo”, expressando a
comunicacao verbal e ndo verbal. A designer salienta que o alimento efémero e o
pensamento perpétuo constituem uma cultura espontanea. Em contrapartida, tais
valores se invertem, podendo o pensamento ser passageiro e a comida imperecivel. A
unido entre o comer e o pensar alicerca o design e a gastronomia de maneira positiva,
isto é, produtos e ingredientes sugerem cultura e histéria (CF. CATALOGO EXPOSICAO
COMO PENSO COMO - SESC (SP), 2013).

Os espacos expositivos continham cenografias com musicas, poesias e atores, cujas
performances envolviam estimulos sensoriais e representacdes simbdlicas. As paredes
exibiam filmes contando a histéria do food design através de manifestagdes populares
brasileiras, relacionando-os com a identidade do pais e com a tendente sustentabilidade
na gastronomia contemporanea, utilizando o design como uma forma de conscientizagao
e transformacdo através de praticas sociais e ambientais (CATALOGO EXPOSICAO COMO
PENSO COMO - SESC (SP), 2013; MOURA, 2015a; 2015b). Como ponto alto da

experiéncia, a exposicdo continha um espaco préprio para degustagdo (Figura 29).

Figura 29 - Espaco de degustacdo da exposicdo COMO PENSO COMO - SESC (SP), 2013

Fonte: Sa (2014)
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Para este espaco, Simone Mattar contou com a colaboracao de artistas, designers e
chefs, que desenvolveram nove pratos, saboreados no ‘banquete antropofagico’ (CF.
CATALOGO EXPOSICAO COMO PENSO COMO - SESC (SP), 2013). O destaque a
antropofagia se da pela histéria contada através de um dos pratos de maior destaque da

mostra, que foi a cabega do bispo (Figura 30):

Figura 30 - Prato “a cabeca do bispo” da exposigdo COMO PENSO COMO - SESC (SP), 2013

Fonte: Sa (2014)

A cabega do bispo foi o segundo prato servido no espac¢o para degustacao, remete a
lenda do primeiro ato antropofagico, no qual o bispo Sardinha foi morto e comido por
indios na costa brasileira no século XVI. Portanto, a cabega de cor prata é feita de mousse
de sardinha. A intensdo é promover a reflexdo sobre a gastronomia e os valores da
comida (CF. CATALOGO EXPOSICAO COMO PENSO COMO - SESC (SP), 2013).

Os pratos servidos na mostra Como Penso Como, acompanhados de encenagdes e
interferéncias sensoriais, traduziam contextos histéricos e socioculturais brasileiros, dos
quais um recorte textual e visual ndo contemplara a riqueza e amplitude de detalhes.
Uma breve passagem pelos pratos servidos e o registro de alguns deles estdo

representados na Figura 31.
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Figura 31 - Pratos servidos na Exposicio COMO PENSO COMO: a) Grande poder; b) Sonho real; c)

Ar de preces psicografado por Olodumaré; d) Ossos do oficio; e) A preco de banana; f) Conflito
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Fonte: Mattar (2013)

O primeiro prato, o grande poder (Fig. 31a), uma luminaria feita com uma fina
trama de mandioca, permitia a passagem da luz e, a0 mesmo tempo, era comestivel. O
terceiro, sonho real (Fig. 31b), foi inspirado pelo Baile da Ilha Fiscal, o ultimo baile do
Império no Brasil, marcado pela ostentacdo, por meio de verbas desviadas; a louga de
porcelana tinha formato de um travesseiro, que servia como suporte para o sonho
salgado finalizado com uma coroa feita de telha de alho. O quarto prato, (Fig. 31c) ar de
preces psicografado por Olodumaré, foi uma homenagem a lemanja, Ogum e Exu,
representantes do Candomblé (CF. CATALOGO EXPOSICAO COMO PENSO COMO - SESC
(SP), 2013).

0 quinto prato servido, peripécias de bode no reino dos bacanas, referencia a
literatura de cordel, como uma forma de criticar a sociedade através do humor; o sexto
prato, ossos do oficio (Fig. 31d), foi uma homenagem as mulheres sul mato-grossenses,

que esculpiram os ossos usados no proprio prato. A sétima degustacdo foi o prato a
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prego de banana (Fig. 31e), inspirado por Carmen Miranda, questiona a realidade do pais
que foi identificado por muito tempo como uma ‘Republica de Banana’, através de uma
gastronomia consciente e humorada. O oitavo, conflito (Fig. 31f) representa a influéncia
da igreja catélica na culindria brasileira, que apesar da paz sugerida na Festa do Divino,
o mundo sofre conflitos. E o ultimo prato servido, tabuleiro brasileiro, traz memorias de
quitutes culinarios da infincia e de comidas de rua (CF. CATALOGO EXPOSICAO COMO
PENSO COMO - SESC (SP), 2013).

Atualmente nota-se o desenvolvimento de um novo mercado para a area do design,
sobretudo na capital de S3o Paulo, onde conhecimento, percepcdo e expressao
ultrapassam seus dominios, constituindo novos significados e construindo uma nova
linguagem (MOURA, 2015a). A exposicdo Como penso como corresponde a atua¢do do
design contemporaneo com a gastronomia em “relagdes materiais, processuais e com
expressividades que estimulam e constroem as poéticas da diversidade presentes no
cotidiano” (MOURA, 2015a, p.79). A mostra teve importancia essencial na divulga¢do da
relacdo entre design e gastronomia no cendrio contemporaneo brasileiro, por envolver
profissionais, conceitos, materiais e técnicas que acentuaram o valor da integragao entre
diferentes conhecimentos.

A experiéncia, resultante dessa exposicdo, como um todo, envolveu diversos
segmentos que permeiam o design e a gastronomia, como i) os utensilios utilizados na
degustacdo, sendo alguns comestiveis e alguns fabricados exclusivamente para cada
proposta, ii) o préprio produto comestivel, que por um lado utilizou produtos
sustentaveis, e por outro técnicas e tecnologias da cozinha experimental, iii) o espago de
interiores e mobilidrios apropriados para a ocasido da experiéncia (eating design), iv) o
processo projetual aplicado, encabe¢ado pela Simone Mattar em colaboracdao com chefs,

v) na estética dos pratos e vi) no servico oferecido.

4.2 PEDRITA DESIGN

Pedrita Design é um estidio de design multidisciplinar, fundado em 2005, pelos
designers Rita Jodo e Pedro Ferreira, em Lisboa (PEDRITA, 2017). Rita e Pedro
licenciaram-se em Arquitetura do Design na Faculdade de Arquitetura da Universidade
Técnica de Lisboa, atuaram no Centro de Pesquisa e Comunicacdo do Grupo Benetton e
no departamento de design 3D e na gestdo de projetos em diversas empresas

multinacionais, até criarem sua prépria empresa (JOAO, FERREIRA E DUARTE, 2012).
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Em 2006, em parceria com o designer Frederico Duarte, Pedrita desenvolveu o
projeto Fabrico Préprio, o Design da Pastelaria Semi-Industrial Portuguesa, financiado
pela Dire¢do Geral de Artes do Ministério da Cultura de Portugal, com apoio financeiro
do Instituto Portugués do Turismo e da Associacdo de Restaurantes e Similares de
Portugal (ARESP) e apoio institucional do Centro Portugués de Design (AICEP), o projeto
é composto por pesquisas, livros, site e workshop (JOAO, FERREIRA E DUARTE, 2012;
FABRICO PROPRIO, 2017).

O nome Fabrico Préprio é um termo usado com frequéncia nas tendas e
embalagens das pastelarias e cafés, conforme mostra a Figura 32, e remete a qualidade,
singularidade e o prestigio de cada produto. Uma das inspiracdes do projeto foi a
pastelaria vienense Demel, que na Semana de Design de Viena, fez uma instalacdo de
‘nuvens de agucar’ e pecas de porcelana do designer Sebastian Menschhorn! (FABRICO

PROPRIO, 2017).

Figura 32 - Bolo Especial da Casa

Fonte: Jodo, Ferreira e Duarte (2012)

O projeto é dedicado a relagdo entre o design e a Pastelaria Semi-industrial
Portuguesa, com objetivo de estimular a troca entre mestre-pasteleiro, designer e
cliente, sobre o elemento principal da atividade - o bolo - e tudo que o envolve. Assim,

fazem um paralelo entre a natureza projetual da pastelaria e do design, considerando o

11 Sebastian Menschhorn: Desenvolve produtos, graficos e design de interiores, traduzindo estilo e forma
em projetos contemporaneos; possui um consideravel trabalho em loucas e utensilios de cozinha,
principalmente para restaurantes (SEBASTIAN, 2017).
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bolo um produto projetado (JOAO, FERREIRA E DUARTE, 2012).

Um bolo de pastelaria é, para nés, um produto de consumo como qualquer
outro. Um produto pensado tendo em conta elementos como ingredientes/
componentes, forma (contentor e conteiido) e acabamento/ decoragdo. Mas
também, ao ser diariamente produzido em massa, um produto pensado em
termos de embalagem/ apresenta¢do, ponto de venda/ armazenamento,
tamanho/ dose, prego/ valor [..] Este é em tudo semelhante ao préprio
processo de design, a chamada metodologia projetual (JOAO, FERREIRA E
DUARTE, 2012, p.13).

A motiva¢do do projeto foi documentar apropriadamente o ciclo industrial dos
produtos de pastelaria, como o tempo de desenvolvimento e producdo, as caracteristicas
estéticas, a sociabilidade do consumo, os espacos e o legado cultural em torno deste
universo. O projeto de um bolo, ao contrario de um objeto, possui uma transicao
acelerada entre projeto, resultado e consumo, permitindo uma analise rapida de todo o
circuito (JOAO, FERREIRA E DUARTE, 2012).

O ciclo de vida de um objeto desde seu projeto, producdo, distribuicio até o
retorno do consumidor, pode durar meses e até anos, a analise de um produto efémero e
semi-industrial, como o alimento, permite experimentacgao e testes rapidos, e a analise
do consumo é praticamente instantanea.

Os desenhos, manuais de instrucao e as construcdes sistematizadas elaboradas
pelos antigos pasteleiros, como Antonin Caréme, levaram os trés designers a
reconhecerem o carater projetual desse trabalho, levando-os a relacionar as duas areas:
pastelaria e design; a partir disso, dedicaram-se ao levantamento e analise dos produtos
de consumo didrio, por meio da aplicagdo criativa de técnicas, procedimentos e
conceitos (DUARTE, 2008).

As massas dos produtos da pastelaria portuguesa sdo preparadas através de
métodos rigidos, com uma sequencia légica de acgdes, conforme a Figura 33, do

receituario do mestre Jodo de Souza de 1980, que ainda pode ser usado na formacgao de

novos pasteleiros (]OAO, FERREIRA E DUARTE, 2012).
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Figura 33 - Receituario do Mestre Jodo Souza

Fonte: Duarte (2008)

A sequéncia: preparo, corte, reserva, modelagem das formas e forno, permite que
em poucas horas, as massas fiquem prontas para o recheio e a decoragdo (DUARTE,
2008). As variacoes desses processos possibilitam uma diversidade de massas-base, das
quais Joao, Ferreira e Duarte (2012) identificaram seis, que sdo usadas em mais de

oitenta modelos, como os da Figura 34.

Figura 34 - Bolos de Portugal

Fonte: Fabrico Préprio (2017)
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Os bolos da pastelaria semi-industrial portuguesa sdo objetos de design, em pleno
direito, devido a natureza projetual do seu desenvolvimento, em que se conjugam
ingredientes, materiais, métodos, estética e instrumentos de fabricacdo, para se atingir
um determinado resultado (FABRICO PROPRIO, 2017). Além do carater projetual, o
produto busca comunicar ao consumidor sua historia, a identidade da pastelaria ou do
chef pasteleiro ao qual pertence, e principalmente, atrair o sujeito, atingindo suas
memorias e sentidos.

O resultado do workshop Fabrico Préprio foi exposto no Museu do Design e da

Moda (MUDE) de Lisboa, Portugal (Figura 35):

Figura 35 - Exposi¢do dos New Cakes no MUDE

Fonte: Pedrita (2017)

A exposicao divulgou prototipos de alunos do curso de Pastelaria Avancada da
Escola de Hotelaria e Turismo de Obidos, cujos projetos e receitas foram ilustrados e
disponibilizados a outros profissionais, conforme demonstrado na ilustracdao do Bolo

Vulcdo, da Figura 36 (FABRICO PROPRIO, 2017).
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Figura 36 - Bolo Vulcdo
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Fonte: Fabrico Préprio (2017)

A criatividade e técnica sdo essenciais para se obter um resultado satisfatério e que
atinja todos os requisitos do mercado contemporaneo, principalmente no segmento da
docgaria da alta cozinha, em que os produtos ficam expostos em vitrines concorrendo
entre si em relacdo a ousadia e a originalidade.

0 estudio Pedrita (2017) continua desenvolvendo projetos que relacionam design
e gastronomia, no segmento de mobilidrio, utensilios e espagos como o Espaco Espelho

d’Agua e alinha de acessérios From-to (Figura 37):

Figura 37 - Acessorio From-to

Fonte: Pedrita (2017)
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Pedro e Rita buscam, com a linha de produtos da From-to, gerar significados
durante o consumo, através do contraste entre as formas geométricas e polidas da base
com o vidro de forma organica e irregular soprado a mao (PEDRITA, 2017).

Pedrita Design é um exemplo de empresa que se relaciona com a gastronomia
através de varios segmentos, como nos utensilios, embalagens, o préprio alimento, além
de espacos e mobilidrios, mas sobretudo, pelos métodos e processos projetuais.

A relagdo do design com a gastronomia teve uma significativa divulgacao através
do projeto Fabrico Préprio, em que os designers notaram a inexisténcia de um material
devidamente elaborado para esta finalidade. Trouxeram a tona, através de suas

pesquisas, propostas que ampliam a area de atuacdo do design, incentivando novas

pesquisas neste vasto campo existente entre as duas areas.

4.3 MARC BRETILLOT

O designer francés Marc Bretillot tem atuado na area de desenvolvimento de
produtos alimentares, artesanais e gastronémicos e na consultoria em inovagdo para
industria de alimentos, além de organizar eventos internacionais para galerias e museus.
Diretor do Programa de Mestrado e Pds-graduacdao em Design Culinario na Art & Design
University of Reims (ESAD - Universidade de Arte e Design de Reims) criou o primeiro
Workshop de Pesquisa em Design Culindrio, em 1999. E desde entdo, participa de
conferéncias, com destaque para a Escola de Culinaria da French School of Gastronomy
(Escola Francesa de Gastronomia), em Paris (MARC BRETILLOT, 2017).

Le Grand Mille-feuille (Figura 38) é um dos seus principais produtos comestiveis.

Figura 38 - Le Grand Mille-feuille

Fonte: Bureaux e Cau (2011)
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Criado em 2005, a composicao do Grande Mil-folhas, é feito em camadas verticais
intercalas com creme e chocolate, fixados por uma borda de massa, cujo objetivo é
facilitar o corte durante a degustacdo. O doce, desenvolvido em parceria com os chefs de
pastelaria Philippe Muze e Oliver Cheron, buscava fortalecer a identidade e criatividade
de uma luxuosa pastelaria francesa (BUREAUX E CAU, 2011; MARC BRETILLOT, 2017).

Em 2008, o designer foi convidado para desenvolver um utensilio para o projeto
Do you moules a merveilles? (Vocés moldam maravilhas?), que atuaria como um molde

no desenvolvimento de um prato exclusivo para um evento. Que resultou em:

Figuras 39 - Utensilio e Moule a merveille

.

Fonte: Marc Bretillot (2017)

Através do projeto do utensilio surge uma nova estrutura feita em rosquinha
(Figura 39), oca que pode ser recheada (BUREAUX E CAU, 2011; MARC BRETILLOT,
2017). Neste projeto, o designer pode desenvolver um utensilio que seria usado como
ferramenta para modelar um produto comestivel. Neste caso, a estética esperada
dependera do processo projetual e criativo do molde. Portanto, este projeto envolve
uma série de segmentos da relagdo entre design e gastronomia, como projeto de aparato
tecnoldgico, a estética do produto comestivel, que também funcionaria como suporte
para outro alimento e o préprio processo projetual.

Outro segmento de interesse de Marc Bretillot é do design de espagos para
alimentacdo, como a cenografia Cuisine en mouvement (Cozinha em movimento) que

criou em Paris (Figura 40).
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Figura 40 - Cuisine en mouvement

Fonte: Marc Bretillot (2017)

Com a proposta de expressar o avan¢o da gastronomia do renomado chef francés
Pierre Gagnaire, a Cozinha em movimento tem destaque justamente para a cozinha, em
que o mezanino onde a comida é preparada é visivel através das sombras dos chefs em
atividade, e os pratos sdo enviados, para servir no andar de baixo, através de corrimaos
(MARC BRETILLOT 2017).

Seu projeto de destaque em inovacdo para o design contemporaneo e para a

gastronomia foi o Le Whaf: nuages de saveurs (nuvens de sabor) da Figura 41.

Figura 41 - Le Whaf

Fonte: Le Laboratoire (2012)

Le Whaf se trata de uma maquina que transforma receitas liquidas em vapores que
podem ser aspirados para degustacdo. Idealizado pelo professor e cientista David
Edwards, o objeto ja estd sendo comercializado, tendo sido prestigiado por grandes
nomes da gastronomia contempordanea, como o chef Massimo Bottura (LE

LABORATIORE, 2012).
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O designer possui uma diversidade de projetos que envolvem o design e a
gastronomia, simultaneamente, nos mais diversos segmentos: produto comestivel,
utensilio, tecnologia empregada, estética do prato, espaco e servico. Seus
desenvolvimentos complementam e beneficiam o trabalho de chefs e empresas
alimenticias; e suas criacdes permeiam as areas de design e gastronomia, com um grau

de integracdo particular em cada projeto.

4.4 STEPHANE BUREAUX

Stéphane Bureaux se formou em design industrial em 1989, pela Ecole Nationale
Supérieure de Création Industrielle, e no mesmo ano fundou sua agéncia de design em
Paris, foi professor na Escola de Arte e Design (ESAD) e recebeu um prémio em 2005
para Promoc¢do da Criacdo Industrial (APCI). Considera que o design, por seu carater
transversal, tem o privilégio de projetar para qualquer dominio (STEPHANE BUREAUX,
2015).

Um designer ndo precisa ser marceneiro para projetar um movel, assim como nao
precisa cozinhar para projetar um alimento, a especialidade do designer reside em
explorar o potencial dos materiais, das técnicas e tecnologias, defronte a outros
profissionais (BUREAUX E CAU, 2011). Bureaux considera que o trabalho do designer
ndo exige que ele se especialize em outras areas, mas que reconheca que as lacunas
existentes nelas possam ser oportunidades para o designer expandir o dominio de suas
criacdes. O design nao estd no dominio do sabor, necessariamente, mas na aparéncia
visual e demais sentidos, como no paladar, no que diz respeito a textura e temperatura.

Um dos pioneiros a desenvolver projetos culinarios, o designer afirma que a
relacdo entre design e gastronomia envolve ciéncia, luxo, eventos, loucas entre outros, e
apesar de ser uma disciplina ainda recente, pode dirigir conquistas emblematicas no
setor gastronémico (BUREAUX E CAU, 2011). O design pode colaborar com o campo da
gastronomia desde a producao agricola, favorecendo um ingrediente de qualidade e até
mesmo sustentavel, como no mais sofisticado prato servido num evento da alta cozinha,
migrando por todo o processo.

A criacdo mais notavel de seu trabalho no territério da culinaria foi o bolo
desenvolvido em homenagem ao vigésimo aniversario de falecimento do arquiteto Jean

Prouvé (Figura 42) afirma Bureaux e Cau (2011).
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Figura 42 - Bolo de homenagem a Jean Prouvé

Fonte: Bureaux e Cau (2011)

Desenvolvido em 2004, o bolo (Figura 42) é um exemplo de produto comestivel,
cujo processo projetual e criativo trouxeram uma alternativa formal e estrutural
inusitada, conforme detalha a Figura 43, mas com a perspectiva de proporcionar além

do apreco visual, prazer gustativo (BUREAUX E CAU, 2011; STEPHANE BUREAUY, 2015).

Figura 43 - Projeto do bolo desenvolvido pelo designer Stéphane Bureaux
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Fonte: Traduzido de Bureaux e Cau (2011)
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Sua estrutura consiste em seis finas camadas de massa folheada com frutas
vermelhas, unidas por um tripé central feito de biscoito de chocolate, que no topo
suporta o disco de chocolate perfurado; todas as camadas sdo transpassadas por seis
cavidades com recheio de creme de manjericio. Cada elemento do bolo foi pré-
fabricado, para que ele seja preservado e montado no momento da refei¢do, servindo a
seis comensais (STEPHANE BUREAUX, 2015).

O bolo foi desenvolvido com a colaboracdo do chef patisserie Stéphane Marchal,
que sugeriu sabores e texturas, enquanto o designer desenvolveu a estrutura do bolo e
um utensilio para perfurar o disco de chocolate de forma reproduzivel, que passou a
fazer parte das ferramentas na cozinha de pastelaria (BUREAUX E CAU, 2011). Com este
projeto nota-se a diferenca que um ponto de vista do design pode oferecer a um produto
convencional, através da criacdo de ferramentas que sustentem estruturas inexploradas.

Por dez anos o foco dos projetos gastronémicos do designer foi na pastelaria,
inspirado por Antonin Caréme, mas em 2006, Stéphane Sagot, diretor da La Cuisine
(Centro de Criacdo de Design Aplicado ao Alimento), propos ao designer desenvolver um
projeto com os padeiros de um estabelecimento de alta qualidade, foi quando surgiu o

pao Pain Bis, da Figura 44 (BUREAUX E CAU, 2011; STEPHANE BUREAUY, 2015).

Figura 44 - Pain Bis e ilustracdo

Fonte: Stéphane Bureaux (2015)
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0O pao combina duas técnicas de preparo e duas formas simultaneamente,
propondo por um lado a tradicdo do padeiro com uma pe¢a macica que preserva o
formato de origem e, por outro lado, a contemporaneidade do design, com uma
estrutura vazada que lembra uma baguete e que serve como uma alga para facilitar seu
transporte (BUREAUX E CAU, 2011).

A Galerie Fraich’Attitude de Paris, fez uma exposi¢cdao em 2007, chamada Food’s Tool
(Ferramenta para alimentos), cujo objetivo era aumentar a conscientizacdo acerca do
design, sobretudo, o design culinario, apontando para uma possivel nova geracdo de
chefs. Stéphane Bureaux criou para a ocasido pratos e utensilios que cooperassem com o
contetido, aprimorando a estética, capaz de gerar significados e prazer (STEPHANE
BUREAUX, 2015).

Com a colaboracdo do chef Alexandre Gauthier, o designer desenvolveu para a

exposicdo o Boite a bigoit (Figuras 45):

Figuras 45 - Boite a bigotit para a exposicao Food’s Toll

7

Fonte: Bureaux e Cau (2011)

Composto por um prato em formato de caixa de cobre com tampa, que funciona
como produto para cozinhar a comida a vapor e para servi-la. O boite a bigolit se trata de
uma maga quadrada e caramelizada, que ao ser degustava, revela um sorvete e uma
massa folheada dourada, que combinada a caixa sugere o aspecto visual de uma joia
(BUREAUX E CAU, 2011; STEPHANE BUREAUX, 2015).

Stéphane Bureaux (2015) também desenvolveu um projeto que remete as

memorias de infiancia para o restaurante La Mare aux Oiseaux em colaboracdo com o
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chef Eric Guérin, a sobremesa Barb ahlala (Figura 46).

Figura 46 - Barb ahlala

Fonte: Stéphane Bureaux (2015)

Projetada a partir de um molde em formato de tigela, Barb ahlala acompanha um
utensilio em formato de martelo, para ‘quebrar’ o alimento e descobrir o deleite da
surpresa. E justamente na interacdo com a comida que acontece o resgate da infancia
(BUREAUX E CAU, 2011). Neste produto, além da referéncia a memoria com uma forma
diferente de degustacdo, o produto comestivel também atua como recipiente.

Além dos projetos comestiveis, Stéphane Bureaux (2015) desenvolveu utensilios e
eletrodomeésticos para uso na cozinha, o projeto de um movel elétrico para preparar e
servir comida de rua, diversos espacos cenograficos envolvendo a comida, como: o
cenario da exposicao Design on a Plateau, que tinha o objetivo de expor novas maneiras
de apresentar queijos, do Omnivore Food Festival, de 2006 e da Le Salon du Chocolat de
2009, que além de projetar o espaco deste ultimo, o designer também expds alguns de
seus produtos comestiveis.

O designer aliado ao chef pode desenvolver ferramentas, utensilios, aprimorar
espacos e a propria comida inter-relacionando seus conhecimentos e criatividade, pois a
sintonia entre as diferentes especialidades é refletida diretamente no resultado do prato
e da experiéncia gastronOmica. Sua integracdo, na contemporaneidade é um fator

primordial na concepgdo de alternativas sensiveis as expectativas do sujeito.



104

4.5 MARTIN KASTNER

O artista e designer Martin Kastner estudou na Escola de Artes Aplicadas de Turnov,
trabalhando como ferreiro, desenvolveu projetos multidisciplinares envolvendo
escultura em metal, joias, arte, arquitetura e design (MARTIN KASTNER, 2017). Em
1998, fundou o Crucial Detail, estddio de design que explora a relacdo entre design,
alimento e gastronomia, colaborando com o trabalho de grandes chefs. Além de ter sido
considerado um dos 100 designers mais influentes do mundo pelo The Future
Laboratory, Kastner e a Crucial Detail receberam um Prémio Global de Inovagdo pelo
Melhor Design de Produto e um Prémio de Design do Ano do Livro Alinea (CRUCIAL
DETAIL, 2017).

O interesse do designer pela gastronomia comegou no inicio do desenvolvimento
do Crucial Detail, quando sua principal fonte de renda era uma padaria onde trabalhava
com massas. Em 2003 recebeu um convite do chef Grant Achatz para projetar novas
formas de apresentacdo para seus pratos, que resultou em diversos projetos em
colaboracao, inclusive para seus restaurantes Alinea e The Aviary (HERMAN, 2011).

Para a Alinea desenvolveu uma linha de produtos exclusivos, como o Chip Plat

(Figura 47):

Figura 47 - Chip Plate

Fonte: Crucial Detail (2017)

O Chip Plate é composto por uma colher e um prato de apoio para servir po¢des de
mordida tnica (CRUCIAL DETAIL, 2017). Ainda em parceria com o chef, para a Alinea, foi
publicado um livro (Figura 48), em 2008.
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Figura 48 - Alinea Book

Fonte: Crucial Detail (2017)

Martin Kastner, que ja estava trabalhando exclusivamente com a equipe do
restaurante neste momento, desenvolveu junto a ela mais de trinta projetos, incluindo o
design do site e o menu (HERMAN, 2011). O destaque do livro foi para o projeto grafico
envolvendo alimentos. Neste casos, assim como nas embalagens, a diagramacdo das
informacdes deve ndao apenas comunicar, mas divulgar e enaltecer os produtos, com
identidade visual coerente com a marca, a empresa e o chef.

Kastner também criou porta-rolhas de garrafas de vinho, como a Pop-up Arch e a

Cork Presenter (Figura 49).

Figura 49 - Porta-rolhas Pop-up Arch e Cork Presenter

Fonte: Crucial Detail (2017)
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O interesse pelos clientes da Alinea em vislumbrar a cortica da garrafa enquanto
apreciava um bom vinho, passou a ser um desafio, ja que nao havia um lugar apropriado
para o produto. Pensando nisso, Kastner criou a Pop-up Arch e a Cork Presenter (Figura
49), de modo em que a cortica ndo fosse danificada e ficasse elevada sobre a mesa
(WILSON, 2012).

Projetar para os pequenos detalhes de uma experiéncia gastrondmica, pode ser
uma oportunidade de o designer exaltar a importancia das escolhas feitas a mesa, assim
como dos pratos e da maneira de degustar. Modificar gestos e direcionar a atenc¢do do
sujeito por meio dos produtos é uma forma de manipular a comunicagao entre o sujeito
e a comida, tornando-a mais facilmente memoravel.

0 processo projetual de Martin Kastner inicia-se com um conceito ou uma questao,
e ao explorar as possiveis alternativas e solu¢des, ndo se limita ao seu proprio
conhecimento sobre o objeto, deixando-se livre para buscar ideias desconhecidas
(HERMAN, 2011). Projetar esperando alcan¢car um determinado resultado pode limitar
as ideias e inspiragoes. Para se desvencilhar de um conceito pré-estabelecido, o designer
precisa focar na func¢do, e ndo no objeto, para projetar uma faca, por exemplo, deve ter-
se em mente pra que ela servira.

O The Aviary é um restaurante especializado em coquetéis inventivos, que oferece
uma experiéncia Unica com a bebida, através de uma abordagem criativa, com
combinacgdes inusitadas de sabores e apresenta¢des inesperadas (AVIARY, 2017). Martin

Kastner desenvolveu para ele, em 2011, o The Porthole (Figura 50):

Figura 50 - The Porthole

Fonte: Crucial Detail (2017)
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The Porthole é um recipiente de vidro, usado para criar coquetéis, chas, 6leos ou
demais infusdes. O projeto foi destaque em dezenas de revistas, inclusive na capa da
revista Food Arts, e lancado em 2012, como campanha do Kickstarter, site de
financiamento coletivo que apoia projetos inovadores do mundo todo (CRUCIAL
DETAIL, 2017).

O Crucial Detail teve grande importancia para o Team USA na competicao
gastronOmica mais prestigiada do mundo, o Bocuse d’Or’2, que favoreceu, através de
seus projetos utilitarios, as historicas vitorias de 2015 e 2017 (CRUCIAL DETAIL, 2017).
Anteriormente, a melhor posicao do Team USA havia sido em 2009, em que ocuparam o
sexto lugar (LUCCHESI, 2015).

Em 2015, foi a primeira vez que os Estados Unidos ocupou um lugar no pddio,
conquistando a medalha de prata, que em parte se deve a parceria com o Crucial Detail,

com o prato (utensilio) criado por Kastner (Figura 51), afirma Lucchesi (2015).

Figura 51 - Prato desenvolvido para o Bocuse d’Or de 2015

Fonte: Crucial Detail (2017)

O utensilio para apresentacao e degustacdo, desenvolvido pelo designer, facilitou a
execucdo de um prato original, sem exceder o tempo, normalmente gasto, com a
decoracdo (LUCCHESI, 2015). Os chefs puderam investir o tempo, que seria usado para a
composicdo do prato, para o preparo do mesmo, pois o utensilio ja indicava as posi¢cdes

exatas de cada elemento, notavel na Figura 52.

12 Bocuse d’Or: Competicdo culindria bienal equivalente aos Jogos Olimpicos, que acontece na Franca
(LUCCHES]I, 2015).
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Figura 52 - Prato do Team USA para o Bocuse d’'Or de 2015

Fonte: Lucchesi (2015)

Além disso, o designer compartilhou com a equipe de chefs ideias e processos
projetuais, que incluiam uma definicdo dos conceitos culindrios e nogdes de
versatilidade das ferramentas de cozinha e dos utensilios de mesa (MOLD, 2017).

Em 2017, o Crucial Detail colocou o design em posicdo fundamental para o sucesso
dos Estados Unidos, cujo prato da Figura 53 conquistou o ouro, superando as 23 equipes

concorrentes (MOLD, 2017).

Figura 53 - Prato do Team USA para o Bocuse d’Or de 2017

Fonte: Mold (2017)
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Mantendo os conceitos de 2015 para o prato do Team USA do Bocuse d’Or de 2017
(Figura 53), Kastner desenvolveu pecas de servico e ferramentas usadas no preparo, e o
utensilio para apresentacdo possuia discos feitos sob medida, onde os elementos do
prato poderiam ser facilmente organizados (MOLD, 2017).

Segundo Kastner para Ment'or (2017), o desenvolvimento do prato é comum ao
processo projetual do design, trata-se de uma ferramenta para apoio, apresentacdo e
consumo de alimentos. Portanto, deve ser funcional, conceitual e propor uma estética
que coloque a comida em evidéncia, enfatizando a qualidade da execugdo, dos conceitos
e orientando a atencao dos usuarios, no caso, dos juizes.

O relacionamento do design com a gastronomia, no caso de Martin Kastner,
sobretudo para a competicdo gastrondmica, demonstra a importancia da conexdo entre
as duas areas no sucesso de um projeto. O design é tido como um veiculo para a
experiéncia da degustacdo, que apenas se inicia com a estética visual.

O projeto para o Bocuse d’Or permitiu que designers e chefs trocassem conceitos e
métodos projetuais, cuja combinacdo de seus dominios, tendo como ponto focal a
comida, foi fundamental para o sucesso do prato. O resultado foi uma composigao
completamente precisa e original, estando o prato em sintonia com o contetudo, que
apesar de ocupar diferentes niveis de exposicdo, um nao ofuscava o outro, pelo

contrario, a composicdo do prato com a comida era exaltada pelo conjunto do projeto.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O cenario contemporaneo é marcado por desafios econdmicos, politicos, sociais e
ambientais, que podem se traduzir em desafios e oportunidades para o design. Para
tanto, é necessario conhecer a identidade do sujeito contemporaneo, habitos e modos de
vida, sistema de consumo e valor, pois o ponto de partida para o design sdo as
necessidades e os anseios do usudrio/consumidor. Este, que também é espectador e
autor de suas escolhas, busca através das atividades do cotidiano obter produtos e
servicos que lhe oferecam uma profunda experiéncia estética, contemplando seus
desejos fisiologicos, psicoldgicos, simbdlicos e subjetivos.

Consideravel nimero de produtos, processos e servicos surge motivado pela
necessidade e as expectativas que envolvem as relagées de consumo, como por exemplo,
a alimentacdo, os produtos e espacos a ela relacionados. Desde o controle do fogo, a
gastronomia molecular, até a confeccdo de alimentos através de impressoras 3D,
verifica-se a colaboracao do design no territorio da gastronomia. Este estudo, como um
todo, mostrou que a interagdo entre as duas areas nao é inédita, mas as minuciosas
relagdes que se desdobraram a partir da conexdo entre elas, tornam este campo de
pesquisa relativamente recente, pouco explorado e consequentemente, determinante
para o design contemporaneo.

Assim como o design, a gastronomia contemporanea, motivada pelos desejos do
sujeito, busca atingir a atencdo e percepcado através do maior niumero de sentidos, e a
partir deles ativar emog¢des e memdrias. Demonstrando que um produto efémero como
o alimento deve perdurar na memoria do cliente, de forma que ele retorne para repetir a
experiéncia, e que esta é uma das maneiras de detectar o sucesso de um produto
gastronomico. Considerando que um produto de design, assim como um prato da alta
cozinha ou da gastronomia popular, se comunica com o sujeito através de informacgdes
objetivas e subjetivas, das quais podem influenciar ao bem estar, a satisfacao e ao prazer
do usuario.

A similaridade no desenvolvimento de um produto classico do design e de um
prato foi demonstrada através da descricdo de uma série de passos funcionalmente
comuns entre as areas. O projeto de design envolve a escolha de materiais, processos de
fabricacdo, o processo projetual e criativo, o desenvolvimento do produto, sua

comunicagao e interface com o sujeito e seu destino final, o descarte. A gastronomia, por
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sua vez, estabelece a matéria-prima (ingredientes), as técnicas de coc¢do, passando pelo
processo criativo, experimentacoes e testes, entra no menu ou é langado no mercado,
para entdo ser usado pelo cliente e descartado ou reaproveitado. Nesta perspectiva, fica
claro que a sobreposicao ou integracdo dos métodos sequenciais do projeto de design e
da gastronomia, permite que designers e chefs modifiquem, melhorem ou aperfeicoem
passos metodoldgicos, compartilhem técnicas, conceitos ou atuem em parceria na busca
por experiéncias inovadoras.

Apesar da interacao entre design e gastronomia ainda ser pouco explorada e
divulgada em teoria e pratica, sobretudo no Brasil, é evidente a existéncia de relagdes
entre as duas areas, no cendrio contemporaneo, inclusive sua aplicagdo atual. Nesse
sentido, podemos afirmar que a hipétese inicial da pesquisa foi corroborada. O design
mostrou-se capaz de atuar junto a gastronomia em duas frentes: através da troca ou
cessdo de métodos, técnicas e conceitos, ou por meio da acdo colaborativa entre
designers e chefs. Neste ultimo caso, prato e o conteddo podem ser criados
simultaneamente, bem como as ferramentas e tecnologias desenvolvidas para sustentar
novas técnicas, materiais, composicdes e acelerar a inovacao, por exemplo.

A relacao estabelecida entre design e gastronomia demonstrou inclusive ser capaz
de trazer significativos beneficios para ambas as areas e seus profissionais. Ressaltamos
a notoriedade do trabalho de profissionais renomados, como o chef Ferran Adria, que foi
um pioneiro em exceder as fronteiras da sua cozinha, integrando design no processo
criativo, como foi considerado o melhor chef do mundo. Outro nome é do designer
Martin Kastner, responsavel pelas vitorias alcangadas pelo Team USA no Bocuse d’Or,
ap6s sua parceria com os chefs. Estes casos demonstram que o designer nao substitui o
chef, mas a colaboracdo entre esses profissionais pode assumir carater estimulante,
oferecendo a ambos a chance de expandir o alcance de suas criagoes.

Apesar das relacdes teodricas e praticas existentes, as definicGes e segmentacdo
entre design e gastronomia, bem como da area conhecida internacionalmente como food
design, ainda estao sendo delineadas. O grau de integracdo entre as duas disciplinas
carece de aprofundamento, de divulgacdo pelos profissionais envolvidos e maior
conscientizacdo da importancia que pode suscitar para o mercado e para a sociedade.
Pela abrangéncia do campo de atuagdo entre o design e a gastronomia, existe uma
infinidade de possibilidades para futuras pesquisas, como o aprofundamento em cada

relacdo especifica, a busca por relagdes ainda ndo divulgadas ou na aplicagdo dos
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conceitos na pratica. Assim, seria possivel alcancar resultados mais sélidos e
consistentes através de uma maior aproximacao entre as duas areas disciplinares.

Apébs uma analise aplicada apresentada no presente estudo, é possivel verificar os
desafios deste novo campo de pesquisa e atuacdo. Apesar deste trabalho ainda ser muito
centrado no luxo e nas classes mais abastadas, com acesso as tecnologias e repertério
cultural, por exemplo, o desafio é inovar pensando em todos os niveis sociais, no sentido
de desenvolver alternativas que articulem todos os requisitos projetuais as
responsabilidades sociais e ambientais. E devemos considerar que a denominada
culinaria e/ou gastronomia popular tém muito a oferecer para o desenvolvimento de
estudos cientificos, bem como para aplicagdes das praticas culturais e para a inovacao
social. No entanto, pouco se explora com relacdo a inovagdo social e a sustentabilidade.
Os beneficios da integracdo entre disciplinas também reside em suscitar vias de
oportunidade para a inclusao social, e melhor desempenho e aplicacdo dos recursos
disponiveis. Assim sendo, podemos afirmar que as relagdes entre design e gastronomia
possuem um potencial maior do que, de fato, estd sendo explorado nos dias hoje. Inovar,
na realidade do mercado atual, abarrotado de produtos, é tornar relevantes os projetos
que articulam op¢des de escolha mais conscientes.

Com esse estudo, esperamos ter conseguido tornar a baila, como as relagdes entre
design e gastronomia, bem como as propostas para aprofundamento em pesquisas que
integrem profissionais de diferentes areas, podem criar analogias e didlogos a favor de
medidas de natureza funcional, estética e simbodlica. Considerando que os recursos
utilizados pelo design podem intensificar as experiéncias gastronémicas, desencadeando
novas perspectivas para o cenario contemporaneo, a inser¢cao do design na gastronomia

pode abrir novos caminhos de desenvolvimento e oportunidades para ambas as areas.
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