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RESUMO

Este estudo examina o papel de um prot6tipo em Gastronomia e apresenta o
fato de que o protdtipo vai além de ser somente um teste para um projeto. Considera-
se que um dos seus principais objetivos é de gerar discussoes, através de uma visao
mais ampla. Desta maneira, estimula-se reflexdes, auxilia-se na busca de novos
caminhos gerando insights de momentos criativos. Assim, o protétipo é parte
integrante de uma atividade de projeto que visa a diminui¢do de incertezas que podem
levar a concepg¢ao de novas ideias ou novos caminhos. Nao € um fim e sim um meio.
Esse raciocinio abre para o propésito geral desta dissertacdo que é analisar o papel
do protétipo como elemento formador no processo criativo em gastronomia. Os
objetivos especificos sdo examinar o papel do protétipo no processo criativo do
Design, de que forma ele materializa o processo criativo em Gastronomia e que
contribuicdo traz para a Gastronomia. Para buscar respostas a estes questionamentos
Chefs e alunos de gastronomia foram entrevistados em profundidade. Em um segundo
momento foram feitas observag¢des nao-participantes em cozinhas profissionais e de
cursos de gastronomia. Acredita-se que 0 mais importante esteja em sua capacidade
de provocar reflexdo, ndo prover solucées, mas estimular a exploracdo de novos

caminhos e ndo somente testar estética e visualidade de um projeto gastronémico.

Palavras-Chave: Protétipo. Criatividade. Gastronomia. Design Estratégico. Processo
Criativo.



ABSTRACT

The present study examines the role of a prototype in Gastronomy and presents
the fact that the prototype goes beyond being only a test for a project, but considers
that one of the its main objectives is to create discussion through a broader view. In
this way, considerations are stimulated, the search for new ways to create insights in
creative moments are helped and without, however, being perceived as only a stage
of design. Thus, the prototype is an integral part of a project activity that aims to lower
the uncertainties that can lead to the conception of new ideas or new ways. Prototypes
are not the and, but a mean. This line of thought justifies the general purpose of this
research, that is to analyze the prototype’s role as a key element in the creative
process in gastronomy. The specific objectives are to examine the prototype role within
the creative process in Design, in which way it materializes the creative process in
gastronomy and what contribution it brings to the gastronomy. In order to answer this
questions, kitchen chefs and gastronomy students were interviewed in depth. In the
following moment, non-participative observations were made in professional kitchens
and teaching kitchens. It is believed that the most important factor is in the prototypes’
ability to create reflection, not provide solutions and stimulate the exploration of new
ways and not only testing aesthetics and visuality of a gastronomic project.

Keywords: Prototype. Creativity. Gastronomy. Strategic Design. Creative Process.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual, pertencente ao século XXI, se caracteriza por estar em
constante transformacao e num processo evolutivo permanente devido a rapidez com
se apresentam inovacbes tecnoldgicas, a necessidade cada vez maior de ser
produtivos e num modo de viver em que é preciso compreender o momento de fluidez,
volatilidade, de incerteza, inseguranca, € que ao mesmo tempo movimenta o0s
individuos a serem agentes ativos e questionadores nesta sociedade.

No entanto, estas caracteristicas levam ao individualismo e a efemeridade das
relacoes.

Essa modernidade nos faz compreender o consumo de forma diferente,
percebe-se que consumir € o que da sentido a sociedade contemporanea. Sob esta
perspectiva, temos um dos grandes desafios dos designers atuais: projetar e pensar
produtos, servicos e estruturas sociais de pessoas com necessidades reais, mas na
grande maioria das vezes, fugazes e instantaneas.

Neste ponto é que o papel do Design se torna mais central, pois pode atuar no
desenvolvimento e suporte as mudancas sociais em curso, trabalhando para tirar o
foco do produto. Ao mesmo tempo, acaba por agregar ao profissional de design ainda
mais responsabilidade com o desenvolvimento social, a sustentabilidade e a
coletividade, na busca por criar mudancas positivas.

Os designers sédo capazes de alterar o entorno através de seu olhar, de sua
forma de ver e pensar o0 mundo, através de sua responsabilidade social criando
projetos que mudem vidas, transformem situacdes e modifiguem emocoes.

Como disciplina, o Design mais que apresentar imagens e produtos gera
conexdes, servicos, facilta a entrada de inovagcdes nas comunidades, cria
ecossistemas sustentaveis que promovem encontros e que podem tornar sonhos em
possibilidades, ensina e aprende.

O Design tem a competéncia para interpretar a complexidade da sociedade
atual buscando nela subsidios para a constru¢ao de sentidos e tem um conjunto de
competéncias que juntas o ajudam a determinar o sentido das escolhas estratégicas
das organizacdes. Ele pode indicar o caminho e o deixar claro.

A dimensao estratégica do design também pode ser evidenciada pelo modo

como os designers agem, pois tém uma aptiddo maior em correr riscos e, atraves de
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seu olhar transdisciplinar se conecta e influéncia, tanto na resolugao dos problemas
de design quanto no desenvolvimento de projetos (CROSS, 211).

Como atividade projetual, o Design se apresenta de varias formas para ativar,
demonstrar e deixar clara a agdo estratégica dentro das organizagbes. A prépria
estratégia é o processo de criacao de sentido e estéa ligada a habilidade do design de
criar efeitos de sentido (Zingale, apud Zurlo, 2008). Em outras palavras, a capacidade
do designer de ver e prever se liga diretamente ao fato de que o Design aceita pontos
de vista diversos, passando de um ponto a outro sem se conectar com um so e, por
isso consegue se manter isolado de tomadas de posi¢cdo, podendo direciona-las
quando for o caso.

Dentre as caracteristicas das diversas definicbes de Design, o processo
projetual e criativo sdo parte importante destas assim como inovacao, pessoas,
mercado, sociedade e meio-ambiente que juntos formam o ecossistema de atuacao
do Design.

A esséncia projetual do Design influencia o processo criativo, pois pressupde
um conjunto de regras e etapas que sao orientados para a criacao, o desenvolvimento,
execucao e voltados para a busca de um resultado. Por esta razdo acredita-se ser
possivel aplicar o processo projetual do Design a qualquer processo criativo nas mais
diversas disciplinas que tenham na sua natureza a criatividade.

Este pensamento criativo vem sendo discutido ha muito através da Filosofia,
da Psicologia (cognicédo), das Artes, da Gastronomia, da Neurociéncia, Educacao,
Comunicacdo e Administracdo. E esperado dos profissionais que atuam nestes
campos citados altos niveis de inventividade e esta relacionada com a inovagéo, ou
seja, a producao de algo novo, algo inédito, que ninguém tenha feito ainda dentro de
um determinado contexto (Csikszentmihdlyi, 2006:4).

A criatividade foi estudada a partir da visao comportamental do individuo, como
uma competéncia individual, unindo sua personalidade, crencas, valores e
comportamentos (GUILFORD, 1967). Mas a partir da década de 80, os estudos
também acrescentaram fatores sociais e culturais que influenciariam o aspecto criativo
do individuo, o que levou a visao sistémica de criatividade (ALENCAR & FLEITH,
2003; CSIKSZENMIHALY]I, 2006).

A partir deste periodo a criatividade deixou de ser apenas sinbnimo de epifanias
de inspiracdo, ou lampejos de grandes momentos para ir em direcdo ao que seria

visto, segundo Alencar (2003, pag. 16), “também através da preparacao do individuo,
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sua disciplina, dedicacao, esforco consciente, trabalho prolongado e conhecimento
amplo em uma area do saber, como pré-requisitos para a producao criativa. ”

A partir desta perspectiva, de que dos designers sao exigidas premissas
basicas para uma condicdo de criatividade, esta pesquisa ird focar no recorte do
protétipo como revelador de novas competéncias em uma tematica, pois o protétipo
tem um papel relevante, mais diversificado, desenvolvendo insights criativos,
levantando questdes, promovendo interacdo e gerando novas ideias (DOW et al.,
2009). E é neste contexto que este trabalho de investigacdo e pesquisa inicia sua
contribuicao.

Para Lim (LIM et al.,, 2008), o objetivo primordial do protétipo esta na
perspectiva mais ampla de que visa estimular reflexdes com a capacidade de abertura
para discussdes e descobertas no espaco de projeto. Desta forma é necessario que
0 objeto se torne fisico para que seja instrumento de reflexao e visualizacao de novas
perspectivas do que esta sendo projetado. Galey e Ruecker (2010) corroboram o
olhar de Lim (LIM et al., 2008), quando afirmam que artefatos e proto6tipos tém
objetivos diferentes do convencional e podem sim promover uma discussao sobre o
papel de um artefato ou protétipo no mundo.

Assim como a tematica anterior, o Design e a Gastronomia possuem muitas
afinidades, principalmente nas atividades do dia-a-dia, na exigéncia pela criatividade
constante e na responsabilidade que ambas carregam ao serem veiculos para
estimular e refletir sobre o desenvolvimento social, cultural e econdémico das
sociedades acompanhando as transformagdes ao seu redor.

E notavel que essas grandes mudangas sociais geram alteragdes profundas
nos habitos e praticas de alimentacdo das comunidades em geral e a gastronomia néo
foge a esta regra. Estudos antropolégicos feitos por Douglas (1975, apud Woortmann,
2013) afirmam que a alimentacao e a Gastronomia representam uma linguagem que
fala de toda a sociedade.

A Gastronomia, assim como o Design, desempenha um papel importante na
histéria da humanidade. Existe um vinculo entre a vida humana e a alimentacao, e
esta é considerada uma pratica que vai além do simples ato de se alimentar, mas
também ferramenta de construcdo de uma identidade especifica, propria de cada
grupo social, de cada cultura, de cada comunidade.

Finkelstein (apud Sloan,1998: 76), no livro “Gastronomia, restaurantes e

comportamento do consumidor”, descreve que “o consumo de alimentos, assim como
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a satisfacdao de qualquer apetite, ha muito deixou de ter como objetivo principal a
nutricdo e, em vez disso, passou a conter inUmeros significados sociais, culturais e
simbdlicos. ”

Em uma sociedade multicultural, transdisciplinar e aberta como a de hoje, cada
pessoa é portadora de uma identidade cultural especifica que diz muito a respeito de
suas origens, carrega consigo os valores, os costumes, 0s sabores, 0s temperos e as
crencas préprias da sua cultura de nascenca, do seu vinculo familiar e de sua vivéncia.

Neste sentido, os gastrobnomos tém a necessidade de procurar novos meios de
busca de conhecimento que os desenvolvam de forma a preservar o aspecto
importante da identidade, tanto individual como social. Acredita-se que a utilizagao
destas praticas culturais em escolas de gastronomia possa constituir-se como uma
férmula valida de transmissao destes valores multiculturais e que permitam a pratica
gastrondmica sem perda de identidade.

Partindo desta analise, a disciplina que hoje tem aspectos semelhantes aos do
Design em termos de criatividade, arte e processo criativo € a Gastronomia. As
escolhas criativas dos Chefs ou Cozinheiros revelam um pouco da sua esséncia, suas
lembrancgas, seus habitos, suas referéncias sociais e culturais, filosofia de vida. Muitas
vezes se considera o processo criativo em Gastronomia como uma etapa do processo
projetual do Design, pois é ali que se encontram as ideias que levardao a uma possivel
solucao do “problema de Design”.

O préprio Design € uma atividade criativa, todo o seu processo é criativo e atua
em um ecossistema de uma rede de relagdes, conforme prevé a perspectiva sistémica
da criatividade, com o objetivo da criacao de algo novo (CSIKSZENMIHALYI, 2006).
Para o autor, estas relagbes se dao entre o individuo (suas experiéncias e
conhecimentos), o dominio (area de conhecimento) e 0 campo (especialistas validam
ou nao o resultado criativo).

Esta conexdo entre a Gastronomia e o Design esta acontecendo e como
disciplinas, se assemelham, pois, o designer e o Chef/Cozinheiro partem de processos
semelhantes. Ambos iniciam praticamente do mesmo modo, com a decisdo de como
projetar, a escolha do alimento e dos materiais a utilizar, depois partem para a busca
da criatividade na mistura de ingredientes ou materiais para a prototipagem, se
traduzindo em algo novo e que tenha valor no “campo” ou para o consumidor final.

Esse raciocinio abre para alguns questionamentos como: Que papel tem o protétipo
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nas escolhas criativas dos Chefs? Que fungcao tem o protétipo durante o processo
criativo na cozinha? De que forma o design poderia colaborar?

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral
Analisar o papel do uso de protétipos como elemento formador no processo criativo

em gastronomia.

1.1.2 Objetivos Especificos

1) Examinar o papel do prot6tipo no processo criativo do Design;
2) Compreender de que forma o uso do protétipo em Gastronomia materializa o
processo criativo;

3) ldentificar a contribuicdo da prototipagem na Gastronomia.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O capitulo em que se trata da fundamentacgao tedrica traz as teorias, conceitos,
abordagens e metodologias pertinentes a esta dissertagao. Foi divido em dois grandes
tépicos (FIGURA 1) e separado em subcapitulos sendo que o primeiro € onde serao
tratados os temas que dizem respeito a i) Design, seus conceitos e bases tedricas e
onde serdao desenvolvidas abordagens no campo do processo de Design e da
criatividade além de o estudo sobre Prot6tipo e prototipagem e (ii) Gastronomia, esta
secao serao traz os conceitos a respeito da Gastronomia como campo e do Design e
Criatividade, questdes sobre processos de design, processos criativos e prototipagem
na Gastronomia através do estudo do processo criativo do Chef Ferran Adria no seu
antigo restaurante elBulli.

Figura 1 — Fundamentagao Teo6rica da Pesquisa

Fundamentacao Teorica

- Os primeiros estudos
- Processo de Design
- Processo Criativo em Design
- Prototipo e Prototipagem

- Método elBulli e Ferran Adria
Gastronomia - Protétipo e Prototipagem na
Gastronomia

Fonte: A autora (2019).

2.1 Processo de design

No sentido de evolugao, 0 homem toma consciéncia da sua condigdo humana
e de seu mundo, ou da relagdo com este, através de impulsos recebidos de sua
cultura, do meio em que esta inserido. No entanto esse mundo consciente se altera a
cada interagao e muito rapidamente, o que da ao Design as oportunidades de quebrar
paradigmas, centralizar a “concepg¢ao” de projetos e participar como ator de momentos

de mudanca e evolugao social.
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Em um processo de Design o principio de tudo é a manifestacdo de uma
necessidade. Apds o inicio, podem surgir inUmeras possibilidades (OSTROWER,
1997). Para a autora, nao hé criatividade se ndo houver transformacéao e este potencial
criativo surge de varios niveis do ser sensivel, cultural, consciente, que sera
materializado em diversas possibilidades.

Para tanto, o Design se utiliza de uma metodologia projetual que esta apoiada
num modo de pensar e fazer; sendo desenvolvido durante muito tempo e validado nos
ambitos cientifico e social. Segundo Cross (1993), os designers utilizam-se de
procedimentos, praticas e metodologias para materializar projetos que identificam
uma forma de pensar e revela um processo proprio.

O processo de Design contribui até mesmo para sua propria definicdo, pois sua
estrutura estd calcada em um conjunto de caracteristicas especificas que se
comunicam com todas as areas do Design, independentemente da esséncia do
trabalho ou projeto que se esta desenvolvendo.

Para que se entendam as abordagens sobre processo de design, é necessario
conhecer as metodologias de projeto que o influenciam e direcionam, sendo
importante compreender os paradigmas que orientam a forma de pensar do Design.
Paradigmas estes que tratam da natureza do design, mostrando um olhar sobre as
atividades de projeto, apresentando métodos, técnicas e estratégias voltadas para o
processo projetual (e criativo), orientadas para o problema em questao.

As pesquisas sobre o processo de design sdo vastas e muito bem
documentadas, como afirma Cross (1984). Além disso, o que se repete com habitual
frequéncia em varias propostas sdao um conjunto de fases: problema — analise —
sintese — execucao — producgdo — avaliacao (Swann, 2002). As fases podem nao ser
referenciadas todas de forma igual e sequencial por todos os autores e nem sempre
utilizam a mesma nomeacao.

Historicamente, o processo de design comecou a ser visto de forma diferente
pelos autores que passaram a se interessar mais, muitos vindo de outras disciplinas,
no entanto com processos semelhantes aos da Arquitetura, do Design Industrial e da
Computacgéo.

Para que se entendam as diversas abordagens sobre processo de design, é
importante entender os paradigmas que orientam a maneira de pensar a disciplina.

Os paradigmas retratam a esséncia do design e nos ddao um olhar sobre as atividades
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projetuais com seus métodos, técnicas e estratégias orientadas ao processo projetual,
ao tipo de problema ou situacao de projeto.

Desta forma, entende-se que, para que métodos sejam eficientes em auxiliar o
desenvolvimento de projetos, devem compreender particularidades sobre as trés
dimensdes das atividades de design: as dinamicas dos processos de design; o
designer; e o problema de design. Se combinadas, estas trés dimensdes nos auxiliam
a definir quais os melhores métodos e ferramentas a serem utilizados para cada
situacao (DORST, 2003).

No que diz respeito aos problemas de design, tem sido considerado, em sua
maioria como ill-structured ou wicked problems (CROSS, 1984). Entretanto algumas
teorias mais recentes demonstram que o termo “problema” ndo deveria ser usado,
pois faz referéncia a um processo racional de resolu¢do de problemas, o que direciona
ao conceito de uma situacao problematica paradoxal (DORST, 2006). Esses pontos a
respeito da natureza dos problemas de design estdo ligados aos paradigmas
metodoldgicos e a natureza do design.

As teorias apresentam trés perspectivas: a primeira apresenta uma visao
analitica do processo projetual do design e faz alusdo ao design como um processo
de resolucao de problemas (SIMON, NEWELL, 1971); na segunda, Schén (2000) o
design é apresentado como uma pratica reflexiva; e a terceira perspectiva é um
aperfeicoamento dos dois primeiros e coloca o design como uma co-evolugédo do
espaco problema-solugdo (DORST, CROSS, 2001).

O principal paradigma da metodologia de design, em que € visto como um
processo de “solugao racional do problema” teve seu comeco através dos estudos de
Simon, no inicio dos anos 1970. Neste paradigma, o autor percebe o design como um
processo de busca racional, isto é, quem define o “espaco do problema” é o problema
de projeto que tera de ser pesquisado em busca de uma “solucao de design”.

A teoria da “resolucao de problemas” esta preocupada com a maneira como as
pessoas chegam as solucbes destes problemas, com os caminhos que utilizam. E,
segundo Simon e Newell (1972) esta teoria pode ser apreendida através de quatro
argumentos:

» Algumas caracteristicas gerais do sistema de processamento de informacdes

humanas sao invariaveis sobre a tarefa e o “problem solver”;
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Estas caracteristicas sédo suficientes para determinar que um ambiente de
tarefa é representado com um espaco do problema, e que a resolucédo de
problemas ocorre nesse espaco do problema;

A estrutura do ambiente da tarefa determina as possiveis estruturas do espaco
do problema;

A estrutura do espaco do problema determina os possiveis programas que
podem ser usados para resolver este problema.

Quando o livro de Simon As Ciéncias do Artificial foi publicado no ano de 1969,

propunha uma ciéncia do design como fundante sobre o processo de design mais

analitico e o autor acreditava ser passivel de comprovacao e formalizacao de dados

empiricos seguindo modelos da matematica, da logica e algoritmos. No entanto,

Simon questionou sua propria teoria quando percebe dificuldades na aplicagdo da

abordagem racional de solucédo de problemas quando sugere que alguns problemas

projetuais mal estruturados e em que o0 espaco do problema é muito amplo, trazendo

dificuldades no momento de descrevé-lo. Na pratica, a busca de solugcdo para um

problema de design conduz a outro problema de design.

Numa proposta, inicialmente pensada para o planejamento social e urbano,

Rittel e Webber (1973) definiram dez caracteristicas principais de um wicked problem:

1)
2

A W

)
)
)
)

(9]

Nao ha formulacao para um problema deste tipo;

Estes problemas néo sao, por definicao, finitos;

As solugdes ndo sao verdadeiras ou falas, mas melhores ou piores;

Nao ha forma imediata e definitiva de testar a solucao;

Cada solugao para um wicked problem é uma possibilidade Unica e, porque
nao é possivel aprender por tentativa e erro, cada oportunidade conta
significativamente;

Os wicked problems nao apresentam um potencial nimero de solugoes;

Um wicked problem é essencialmente Unico;

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

A existéncia de discordancias em relagdo a um wicked problem pode ser
explicada de varias formas e a escolha dessa explicacao determina a natureza

para a solucéo do problema;

10) O responsavel pelo projeto ndo pode estar errado, pois ele responde pelas

consequéncias de suas decisdes e agdes.
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Em nenhum momento destas descricdes, o autor se refere aos designers,
contudo, é aceito por alguns autores como Cross (2006) que o interesse que Rittel
pela metodologia projetual do design permite exceder sua concepcado de wicked
problem para o campo de design.

Essa visao de wicked problem em que o design é visto como um processo
complexo onde nao é possivel determinar uma resposta ou solugao definitiva para o
problema de projeto, mas respostas ligadas pelo contexto e pela experiéncia do
designer, leva ao surgimento de uma nova teoria a da Pratica Reflexiva (1983).

A Teoria da Pratica Reflexiva foi proposta por Donald Schén e nao faz
recomendagdes sobre 0s problemas de design, mas se foca no papel do designer, na
atividade de design e determina as possiveis estruturas ou planos de acgéo. Esta
estrutura € a construgdo de uma concepc¢ao pessoal que se relaciona com todas as
demais experiéncias vividas pelo designer e com o problema de projeto, ou a tarefa
de design e que guiara as acdes deste projeto.

O autor relata que, em sua teoria (SCHON, 2000), o conhecimento implicito é
parte fundamental para orientar agdes projetuais em diversos campos, mas no caso
no campo do design. Esse conhecimento em acdo é de dificil explicacao e/ou
transmissdo e o que pode ser ensinado é a reflexdo que guia o desenvolvimento de
habitos do conhecimento, o que foi denominado reflexdo na acdo (SCHON, 2000;
DORST, 2003).

De acordo com estas defini¢cdes, a atividade projetual do design envolve uma
reflexdo pratica conforme as caracteristicas encontradas no entorno, do problema
projetual a ser resolvido, da personalidade do designer e seu olhar a respeito da vida,
do mundo. O processo de reflexdo na acao refere-se justamente ao ato de refletir
durante o desenvolvimento projetual, também sobre os fatos relevantes que devem
ser levados em conta no processo de design, a experimentacdo e a avaliacdo da
solucao encontrada (TSCHIMMEL, 2010).

Ainda de acordo com a teoria, existem trés momentos essenciais a que se deve
observar, ha a reflexdo na acao, a reflexao sobre a acéo e a reflexao sobre a reflexao
na acao. A primeira ocorre, como seu enunciado diz, durante a acao e permite que se
corrijam caminhos, o “fazer” do processo pode ser modificado. A segunda reflexao
ocorre depois da pratica, onde os fatos sdo analisados e avaliados fora do contexto
da acado e dessa forma permite que seja feita a tomada de consciéncia sobre o

processo e sobre o conhecimento trabalhado. A terceira se torna um pouco mais
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pessoal, pois permite que o designer se desenvolva e edifique a sua forma de
conhecer, refletindo sobre a agdo projetual, seus significados e demais construgdes
que possam a vir ocorrer durante o processo projetual (SCHON, 2000).

O que se torna limpido na observacao desta teoria é que o designer, baseado
em sua percepcdo subjetiva sobre a realidade do processo projetual, acaba por
construir sua propria realidade essa realidade tera influéncia sobre o projeto. O
processo de aprendizagem se da quando a tarefa é estruturada e redefinida pelo
designer, no momento em que reflete sobre suas préprias acées e solugcdes durante
o processo (TSCHIMMEL, 2010).

Claramente o paradigma da pratica reflexiva é diferente do paradigma da
resolucao racional de problemas. A resolucdo racional de problemas é baseada no
positivismo e o da reflexdo na acao é de natureza fenomenolégica. Obviamente séo
abordagens opostas, com algumas tentativas de reduzir a distancia entre elas que
surgiram, como a hermenéutica (DORST, 2003).

Assim, a perspectiva escolhida é estruturante para o entendimento da atividade
do design. A partir dos anos 90, a linearidade dos processos de design que sao
baseados na seguinte sequéncia: problema — analise — solucao é abandonada na
totalidade e assumida a importancia das necessidades e interesses dos usuarios ou
publicos (BURDEK, 2005). Esta concepcdo descreve uma transferéncia de
importadncia da analise para a sintese no processo de design. Na proposta de
Buchanan (1992), o modelo pratico do processo de design é mostrado como linear,
mas ha procedimentos que se repetem nas trés fases intermediarias como pesquisa,
construgcao de cenarios, visualizacdo e que induzem a dindmicas circulares ao longo
do processo projetual.

Existem diversos modelos lineares de estrutura de processo de projeto que
colocam em fases separadas a definicdo e a resolucdo do problema, fazendo da
primeira uma fase de anélise, onde sao relacionados os elementos do problema e os
requisitos necessarios para a solucao (BUCHANAN, 1992), e da segunda um
momento de sintese onde a combinacao dos diferentes requisitos terd o mesmo fim,
a producéao da solucédo, ou a concretizagao do resultado.

Entretanto as dindmicas circulares ou iterativas tém lugar mesmo em modelos
cujo carater linear parece evidente, estabelecendo muitas vezes em cada fase
métodos de retornos as fases anteriores ou repetindo estratégias de verificacdo a

cada passo.
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A prevaléncia dos modelos com configuracoes lineares ou iterativas representa
o reconhecimento da idiossincrasia do processo de design e a complexidade implicita
ao projeto para onde convergem dimensdes intuitivas, racionais, técnicas, pessoais,
de contexto, entre outras. Ao ter de conciliar todas essas dimensdes, o designer
necessita garantir mecanismos de controle e avaliacdo e a possibilidade de retorno
em cada momento do processo de design.

Esta natureza complexa do pensamento do designer acaba por definir também
a configuracdo de modelos. A necessidade de sintese é recorrente nos processos de
design onde o que resulta, seja uma solucdo, uma resposta, uma questdo ou um
conceito, surge a partir de dindmicas alternadas de pensamento, “divergentes e
convergentes” (CROSS, 2006). Ao longo do processo a divergéncia, que se
caracteriza por dindmicas de analise, acontece quando € preciso criar alternativas e
da lugar a convergéncia quando essas alternativas sao avaliadas e o conceito ou
caminho mais promissor é selecionado (BANATHY, 1996).

Figura 2 — Andlise/Sintese, Convergéncia/Divergéncia
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Fonte: Adaptado pela autora a partir de propostas de Dubberly (2004, p.22)
Ao expandir e estreitar o seu percurso de acado propositalmente, o designer

coloca em desenvolvimento um modo de pensamento que além de funcionar de forma
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circular, se expande e se retrai a medida que avanca e é essencial a criacao de ideias
que conduzam ao resultado final.

Cross (2000, p.186) menciona que: “normalmente, o objetivo geral de uma
estratégia de design sera de convergir para uma proposta final, avaliada e detalhada,
mas dentro do processo de procura desse design final havera momentos em que sera
apropriado e necessario divergir, para ampliar a pesquisa ou para procurar novas
ideias e novos pontos de partida. O processo global €, portanto, convergente, mas ira
conter periodos de divergéncia deliberada.”

Os estudos sobre divergéncia e convergéncia no ambito da teoria dos sistemas
e das dimensdes sociais associadas a eles foram desenvolvidos por Banathy (1996),
sendo que suas constatacdes podem ser aplicadas ao processo de design uma vez
que o autor estabelece essa possibilidade e a ela se refere especificamente. O design
€ citado como uma acéao intencional, um processo de criagdo de mudanga no meio
em que esta, em que o pensamento do proprio design é importante, o que permite
deduzir que qualquer discussao sobre um modelo deva considerar quem o exerce, 0
ator envolvido no processo, pois € ele, o designer, quem determina aquilo que vai ser
criado e como (BANATHY, 1996).

Para Banathy (1996) o processo todo tem caracteristicas importantes para seu
desenvolvimento que séo:

1) Confianca e coragem (intencao de assumir riscos com convicgao);

2) Sensibilidade em relacdo a uma situacdo em particular, o que significa
tem uma percepcao além do 6bvio;

3) Flexibilidade para aceitar diferentes solucdes de design ou até mesmo
abandona-las

4) Tolerancia a ambiguidade;

5) Capacidade de alternar entre a analise e a sintese de forma iterativa.

As dinamicas de divergéncia e convergéncia (exploracdo e escolha
respectivamente) sao determinadas em conjunto e sequenciais no desenvolvimento
do projeto. Esta abordagem enquadra-se nas teorias dos sistemas e considera que
pensar estes novos sistemas implica, da parte de quem projeta, a capacidade de
prever as possibilidades e imaginar sua aplicacao.

No entanto, as contribuicdes de Béla Banathy para o processo de design devem
ser consideradas para além do modelo e das dindmicas sobre ideias de Divergéncia

e Convergéncia que desenvolve. Ao definir a necessidade de determinadas
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capacidades e competéncias que o designer deve ter, o autor insere no processo uma
dimenséao individual que reforca o papel relevante desempenhado pelo designer e
indica um novo caminho para o estudo do pensamento de design questionando a
prépria natureza dos modelos. Enquanto alguns se focam em regular o processo,
determinando como fazer outros se focam na sua descricdo para apresentar 0: como
foi feito.

No que concerne a aplicagdo do processo de design a outros campos
disciplinares, entende-se que a transdisciplinaridade é uma das caracteristicas
centrais do design que traz campos disciplinares distintos para junto do design e faz
uso dos conhecimentos provenientes destas diversas areas (CROSS, 2001).

Os modelos de processo de design expostos escolhem quase sempre uma
perspectiva particular, em funcao da sua prépria natureza e da visdo de design que
assumem, entendendo o designer como um resolutor de problemas ou como um ator
social. O modelo que sera aqui descrito foi proposto pelo extenso estudo coordenado
por George Cox (2005) para o Design Council ' e inclui um registro abrangente do
design em suas diversas areas de atuagao (design grafico, industrial, emocional etc.).

A proposta do Design Council para sistematizar o processo de design foi
empreendida com observagdes da rotina de inimeros designers ao longo de um certo
periodo. Ao registrar os procedimentos adotados pelos designers pesquisados e 0
pensamento implicito que havia no desenvolvimento de cada projeto, foi constatado
diferentes tipos de abordagens ao longo do processo de design, como estratégias
criativas, sintese/analise.

Na visdo de Cox (2005), apesar de nao ser possivel definir um processo de
design unico e aplicavel a todas as disciplinas e situacdes, é possivel tracar uma area
para onde convergem as principais questdes e idiossincrasias da profissao.

No relatério do ano de 2007 o Design Council’ reconhece que “nao existe
consenso quanto a um modelo Unico de processo de design para uma boa pratica,
mas o processo de design, assumindo uma configuragédo geral que funcione para uma
dada organizacao, pode ser benéfico para outras.” Do mesmo modo, um modelo

agregador das multiplas areas do design, capaz de demonstrar com rigor a estrutura

' Design Council € uma instituicdo britanica dedicada ao design e considerada de interesse publico,
gue comeca em 1944 como Industrial Design Council. Os seus objetivos s&o “inspirar um novo
pensamento de design, estimular o debate publico e manter informada a politica do governo para
melhorar a vida cotidiana e enfrentar os desafios futuros no presente”.
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intrinseca ao processo de design confere grande utilidade, quer para as organizagdes,
quer para a profissao e para a disciplina.

Figura 3 — Modelo de processo de design duplo-diamante

Discover Develop Deliver
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Fonte: Design Council (2005)

A proposta em forma de duplo-diamante do Design Council (2005) apresenta
quatro fases (descobrir, definir, desenvolver e implementar) que estdo relacionadas
entre si, mas sujeitas a iteratividade, deixando visivel os diferentes pensamentos que
os designers utilizam durante a atividade projetual; e a estrutura do processo de
design indica as etapas que constituem o projeto e se encadeiam entre si de forma
que haja uma dindmica de regresso constante.

Cada fase determina objetivos e concebe procedimentos especificos que para
que se passe para a fase seguinte. O tipo de pensamento aplicado (anélise ou sintese)
do designer também compde e determina as fases a¢des do ator principal no decorrer
do projeto.

A fase Descobrir inicia com a tomada de conhecimento sobre a ideia inicial do
projeto. O designer necessita identificar o contexto do projeto e conhecer o meio em
que esta envolvido, buscando informagdes em bibliografias, estudos de mercado. A
investigacdo caracteriza a fase inicial do processo de projeto e a “descoberta”

acontece quando ha o primeiro contato com o tema.
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Apébs a fase da descoberta € necessario fazer uma triagem de todas as
informacgdes coletadas, a selegao e escolha daquelas que podem ser viaveis e serem
portadoras de solucdes possiveis. Na fase Definir, é feita a analise aprofundada dos
dados, define-se o problema e escolhe-se 0 caminho a seguir. Neste momento é
importante chegar a um briefing bem definido antes do processo da concepcéao, pois
esta parte é essencial para a discussao da viabilidade das ideias em fases mais a
frente do processo.

Na passagem para a fase Desenvolver inicia-se uma nova etapa no processo
de design em que os conceitos propostos para resolugcdo do problema devem ser
refinados. Neste momento o projeto concretiza o conceito e toma a direcao para um
resultado. Nesta fase o designer utiliza técnicas e métodos com a intencao de produzir
visualidades, protétipos e cenarios possiveis que permitam materializar um resultado.
Entretanto € ainda necessaria validacao através de testes e avaliacao de resultados.

A fase Implementaré onde o conceito desenvolvido é produzido e lancado; e
onde se determinam possiveis problemas de producdo ou de conceito. Nesta fase
final do processo de design ainda é necessario que se faca a medi¢do do impacto e
dos resultados do projeto (sua eficiéncia ou eficacia) e um balanco final de todas as
etapas do processo.

Nao obstante o modelo parecer ser sequencial, continuo, ao longo do processo
constata-se etapas intermediarias de avaliacdo e revisdo da ideia, ou do conceito
criado, que permitem que continue o processo passando para a fase seguinte e assim
sucessivamente. Este momento colabora para que todas as etapas sejam interligadas
e verificadas, voltando ou ndo a fase anterior e recomegar o0 processo a qualquer
momento do projeto.

A alternativa do duplo-diamante para ilustracdo do modelo de processo de
design permite uma visdo completa das fases que o constituem, estrutura os aspectos
divergentes e convergentes do processo e especifica as dinAmicas de pensamento
caracteristicas importantes do trabalho do designer. Em outras palavras é uma
representagéo grafica flexivel capaz de absorver as caracteristicas de cada projeto
(BANATHY, 1996).
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Figura 4 — Modelo Duplo-Diamante: pensamento divergente e convergente, anélise
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Fonte: Design Council (2005)

A concepcéao do diagrama em forma de duplo-diamante nos possibilita enxergar
de forma clara:

1) As dinamicas de pensamento que desenvolvem um projeto;

2) Os momentos de andlise e sintese que se combinam para chegar a uma
solucéo de projeto;

3) A maleabilidade do processo de projeto em design.

Esta estrutura permite que se compreenda o funcionamento do processo
criativo em design. O seu carater abstrato possibilita 0 questionamento sobre a
possibilidade de aplicacdo de sua esquematica em outras disciplinas que também se
caracterizam por processos criativos e uma dimensao projetual.

2.2 Processo criativo em design

A perspectiva sistémica da criatividade aproxima-se da visao do design, como
campo, como pratica e sobretudo como processo. Para que uma ideia passe pela
avaliacdo é necessario que ela tome forma, o que no caso do Design ocorre pelo
processo projetual do design. Essa materializacao traz junto aceitacéo e significado,
isto &, a construgdo de um novo significado.
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O design preocupa-se com a criagdo de algo novo, ou com a
mudanca de uma situacdo insatisfatéria para uma mais
adequada. Assim, o design lida com a resposta para novas
condicbes de vida, a descoberta de novas possibilidades, o
desenvolvimento de novas solugbes e a invencdo de novas
realidades. (POMBO e TSCHIMMEL, 2005. p. 69).

A criatividade, assim como no design, tem a capacidade de estabelecer
relacdes que nao sao visiveis ou explicitas para a maioria das pessoas. O que
influencia os individuos e contribui para originar ambientes propicios a criatividade, é
analogo para a ciéncia, para a arte e para o design, por isso é tao importante
caracterizar o processo criativo do design para que se compreenda melhor e com mais
detalhamento as suas idiossincrasias.

Alencar (2003, p.16) em seu livro “Criatividade. Multiplas Perspectivas”,
descreve que depois que multiplas analises de pessoas com comportamento
altamente criativo foram feitas, chegou-se a conclusdo de que grandes ideias ou
inovagdes ocorrem quando as pessoas envolvidas estdo preparadas, com dominio
total dos conhecimentos a respeito do que se esta trabalhando e tem total controle
das técnicas e ferramentas utilizadas.

Estudos recentes (Alencar, 2003) apontam para uma tendéncia cada vez maior
de que pesquisadores deem destaque para caracteristicas ndo cognitivas dos
individuos altamente criativos como, por exemplo, valores, atitudes, seus interesses
gerais e suas motivacdes mais profundas.

Pensando a criatividade como conjunto de habilidades cognitivas, sabe-se que
estes processos sdo 0s processos psicoldgicos que dizem respeito ao conhecimento,
a compreensao, a percepcao e a aprendizagem. Através deles conseguimos
identificar como o individuo vé e percebe, como registra dados e informagdes aos
dados que ja tém gravados em sua mente (Stein, 1974). A partir destas defini¢des,
varios autores dedicaram-se a pesquisa para investigar que tragos pertenciam ou
estavam presentes na personalidade de individuos altamente criativos. Dentre eles
destacam-se Guilford, Torrance, Wallach e Kogan. Este estudo apoia-se na visao de
Guilford (1967,1979), principalmente devido a sua contribuicdo e pesquisa a respeito

do pensamento divergente.
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Nesta teoria o autor potencializa a ideia de pensamento divergente'? (em
oposicao ao pensamento convergente) como flexivel, isto &, considera multiplas
possibilidades para a solucdo de um problema, e como tal, criativo. O modelo de
Guilford aponta que as pessoas que possuem e aplicam o pensamento divergente sdo
mais criativas do que aquelas que nao possuem e por isso tem mais caracteristicas
de pensamento convergente (esta relacionado com os processos légicos, com a
racionalidade e a deducéo).

Na década de 80 o estudo da criatividade inicia um processo de
migracao da Psicologia para se desenvolver em areas distintas como a Biologia,
Fisica e Sociologia. A criatividade passa entao a ser vista como a capacidade que um
sistema vivo possui de evoluir e criar novidade. Esta rapida explicacdo da criatividade
faz parte da “Teoria Geral dos Sistemas” do biélogo Ludwig von Bertalanfly (trabalhos
publicados em 1950 e 1960) e desencadeia, em diferentes autores e disciplinas, a
necessidade de repensar os estudos desenvolvidos acerca da criatividade. Neste
momento ha a transi¢éo do estudo centrado no individuo para a perspectiva sistémica
da criatividade.

Foi entdo que um professor de Psicologia hungaro, Mihaly Csikszentmihalyi
(1996) radicado nos EUA refere-se a passagem do estudo da criatividade (com letra
mindscula) para o estudo da Criatividade (com mailscula) sendo esta Ultima,
resultado da interacéo entre individuo, dominio (contexto cultural) e campo especifico
de trabalho.

Para o autor, “criatividade é qualquer ato, ideia ou produto que provoca
mudancas num dominio existente ou que transforma um dominio existente num novo.
E a definicdo de pessoa criativa é: alguém cujos pensamentos mudam num dominio

ou estabelecem um novo dominio” (MIHALY,1996, p.28).

2 Pensamento Divergente: “diz respeito a produgéo de inimeras respostas alternativas para
uma questao e cujas habilidade estariam relacionadas ao pensamento criativo” (ALENCAR,
2003, p.27 apud GUILFORD, 1967).
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Figura 5 — Modelo Sistémico da criatividade
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Fonte: CSIKSZENTMIHALYI (1996) adaptado pela autora.
Na perspectiva sistémica, a capacidade criativa € resultado da interacao

entre as habilidades e atitudes criativas de um individuo, o conhecimento do seu

campo, um ambiente estimulante e o reconhecimento de quem faz parte da sua

comunidade de trabalho. As conexdes feitas a partir destes elementos representam o

processo pelo qual novas ideias sdo produzidas, resultado da criatividade. Mas para

que isso de fato aconteca, Csikszentmihalyi pondera que € preciso que se combinem:

1) Um sistema cultural com as regras que o caracterizam;
2) Um individuo que concretiza algo de novo para esse dominio simbdlico;

3) Um conjunto de pares que conhegam o campo e validem a proposta.
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Assim, a criatividade aparece como um fendmeno social e é fundada no
sistema em que esta o sistema criativo que a cria. Isto é, a criatividade ocorre quando
individuos inseridos culturalmente num sistema ou sustentados em um dominio,
desenvolvem ideias novas para um campo (ou comunidade).

Analisando o modelo sistémico de criatividade do autor, sabemos que esta
perspectiva assume a criatividade como resultado das capacidades de um individuo,
da sua relacdo com um dominio especifico, numa determinada cultura, e com o
sistema social em que interage constituido pela sua comunidade. Neste modelo, sé
se aceita como criativo aquilo que é validado e aceito pelos pares e pelas instancias
de influéncia. Criar significa mudancas para o sistema e para o contexto.

Relacionando o pensamento criativo e o Design entende-se que, na
teoria sistémica toda a estrutura é vista como uma manifestacao de processos. Assim,
0 pensamento sistémico é também um pensamento processual. Conforme indica
Tschimmel (2010), o processo do pensamento criativo dos atores humanos € apenas
uma parte da criatividade como capacidade sistémica. O pensamento criativo é em si
sistémico.

No que diz respeito ao Design, quando se inicia o processo criativo, existe um
conjunto de normas e principios que orientam os designers e que fazem parte de cada
projeto novo, que em conjunto com as imposicoes e restricbes externas ao problema,
permitem definir um caminho a seguir e ajudam a gerar uma ideia que chegara na
melhor solucéo (Lawson, 1977).

Como ja falado anteriormente, todos os pressupostos sao criados com base no
conhecimento, no julgamento subjetivo e especialmente no sistema de crencgas e
valores pessoais do designer. Como as situacdes de design sdo consideradas
complexas, o fato “gerador” funciona como um mecanismo para acesso ao problema,
pois representa o ponto inicial para o projeto (Darke, 1978).

Segundo Kneller (1965), a existéncia de uma prévia, que poderia se dizer que
€ a “primeira visdo” do problema é avancada e se constitui com uma estrutura de
pensamento criativo em cinco fases, semelhantes a proposta de Wallas (1926). Inicia
com a “primeira visdo” e segue com as fases de preparacao (definicdo de tema, estudo
e observacao), incubacado (quando a questao é colocada de lado por um tempo),
iluminacao (0 momento em que surge a nova ideia) e a fase da verificacao (avaliagao

da ideia).
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Figura 6 — Processo Criativo do Design

Fonte: Adaptado de Lawson (1997:151)

Na verdade, a observacao de Lawson (1997) de que existe uma “primeira visao”
(Kneller, 1965) é simplesmente o reconhecimento de que ha uma fase em que se
identifica que existe o problema e a predisposicdo em resolvé-lo. Sendo que o
momento inicial do processo, em que se formula o problema a ser resolvido, algumas
vezes se converte em um momento critico em virtude da natureza dos problemas
enfrentados pelos designers (indefinidos ou mal estruturados) (Simon, 1973) e da
complexidade das questdes que se deve considerar. Esta etapa do processo pode ser
rapida como também demorar longos periodos até se compreender de fato o problema
na integra, deixando-o claro, portanto, a “primeira visao” é o ponto em que o desafio
criativo é criado.

O processo criativo no Design alterna etapa de envolvimento e esforco
consciente com momentos e fases de desenvolvimento inconsciente, sendo
concretizado em etapas variadas. A fase da “preparacdo” que segue a etapa da
“primeira visdo” é a etapa do esforco consciente de trazer ideias que ajudem ou
possam resolver o problema. Por isso, estas duas fases caracterizam-se por avangos
€ recuos para que o problema va assumindo novas formulagdes e vai sendo redefinido
até chegar a uma tentativa de solucao (Lawson, 1997). As fases seguintes (incubacao
e iluminacao) acontecem no plano do inconsciente e correspondem a etapas em que,
a primeira vista, parece que nao se faz nenhum esfor¢o. Com a ideia definida, passa-
se para a “verificacao”, fase em que conscientemente se testa e se elabora um esboco
da proposta a ser efetivada e que encerra o processo criativo. Esse esboco poderia
ser chamado de protétipo, que sera aprofundado na proxima sessao deste estudo.
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2.3 Protétipo e prototipagem

E necessario antes de iniciar qualquer aprofundamento sobre protétipo e
prototipagem, examinar suas definicées a partir do Design tradicional e seus autores.

Como descrito por Lim (LIM et al.;2008), “protétipos sdo manifestacdes fisicas
de ideias ou conceitos, ou representacdes de um design feito antes de existir os
artefatos finais” e caracteriza a prototipagem como “a atividade de fazer e utilizar
protétipos em design”. A partir destas afirmacdes, pode-se considerar que nesta
proposta tedrica o protdtipo tem como objetivo apresentar-se de forma a que as
pessoas possam toca-lo, manuseéa-lo passando a ter novas visdes do produto e
possam opinar acerca de suas caracteristicas fisicas e o que representam. Sao
momentos em que o protdtipo materializa a ideia sem, no entanto, ser o produto para
que possa depois disso finalmente ser aperfeicoado e sé entao tornar-se o artefato,
sendo enviado ao consumidor fim.

No entanto, € possivel determinar que houve desenvolvimento do uso de
protétipos em projetos de Design com a intencdo de reflexdo e portadores de
capacidade de argumentacao, como propde Galey e Rucker (2010) ao articularem
como o conhecimento é incorporado em um protétipo e como isso tem a capacidade
de avancar para a producao de conhecimento sobre o mundo.

Sob esta perspectiva, a pesquisa ira focar no recorte do protétipo como
revelador de novas competéncias em uma tematica, pois o protétipo tem um papel
relevante, mais diversificado, desenvolvendo insights criativos, levantando questodes,
promovendo interacao e gerando novas ideias (DOW et al., 2009). E é neste contexto
que este trabalho de investigacao e pesquisa inicia sua contribuicao.

Outro ponto a considerar € que, para Lim (LIM et al., 2008), o objetivo primordial
do protétipo esta na compreensao mais ampla de que visa estimular reflexdes com a
capacidade de abertura para discussdes e descobertas no espaco de projeto. Desta
forma é necessario que o objeto se torne fisico para que seja instrumento de reflexao
e visualizacdo de novas perspectivas do que esta sendo projetado. Galey e Ruecker
(2010) corroboram o olhar de Lim (LIM et al., 2008), quando afirmam que artefatos e
protétipos tém objetivos diferentes do convencional e como ja mencionado, podem
sim promover uma discussao sobre o papel de um artefato ou protétipo no mundo.

Da mesma forma Grienitz e Schmidt (2012) argumentam que projetar um

protétipo é “encontrar a manifestacdo que, em sua forma mais simples ira filtrar as
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qualidades que o designer esta interessado, sem distorcer a compreensao do todo”.

Este principio dos autores incorpora duas nocdes de protétipos, ou seja,
protétipos como filtros e protétipos como manifestacées de ideias de design. Estas
definicoes fortalecem o pensamento de Lim (LIM et al.; 2008) quando apresenta o
protétipo como um filtro que estimula reflexdes. Isso significa que no decorrer do
projeto, o designer necessita definir a ideia central e decidir quais aspectos serao
trabalhados e discutidos em busca do objetivo principal da tarefa, do seu propésito
final, o que faz com que o papel do protétipo se amplie tornando a decisdo do designer
de incluir ou excluir aspectos desnecessarios do projeto facilitada e algumas vezes
melhor definida.

Galey e Ruecker (2010) consideram que todas as abordagens a respeito do
design, prototipo e prototipagem sao vélidas e podem ser utilizadas como forma de
interpretacédo, no entanto os autores consideram que existe uma outra possibilidade
em que o objetivo do designer é deliberadamente ser interpretativo e apresentar o
design como uma expressao critica ao produzir um prototipo. Sendo esta a mais aceita
pelos autores.

Prototipagem implica repetidamente testar ideias e receber feedbacks,
segundo Dow (DOW et al.; 2009) a prototipagem iterativa ajuda os designers a refinar
suas ideias e descobrir problemas e oportunidades que ndao eram conhecidas até
entao.

Designers incorporam hipéteses criativas em protétipos e, em seguida,
observam o resultado. Uma pratica de prototipagem iterativa oscila
entre a criagao e o feedback: levando a observacgao de falhas, a novas
ideias, e assim por diante. (DOW, et al., 2009 p.02)

A experimentacdo e o feedback levam os designers e descobrir atributos
desconhecidos, restricdbes e oportunidades que podem nédo ter sido concebidos
anteriormente.

Seguindo esta linha de atuacao, o préximo estudo entende o protétipo como
ferramenta de comunicacao e foi articulado por Lau (Lauff, C. A. et. al.; p.3; 2019) em
que afirma que “os protétipos sdo mais do que objetos de engenharia para teste
iterativo; eles sdo ferramentas de comunicacao que podem influenciar a direcao de
um projeto”, isto &, os protoétipos, como ferramentas de comunicacao, podem alterar
diferentes contextos sociais e culturais quando passa por um processo de iteracao
com todas as partes envolvidas e interessadas. Sao objetos que englobam
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significados diferentes e permitem que as partes interessadas tomem diversos
caminhos a partir desta comunicagao.

Yang (2005) acredita que a comunicacao é um atributo do protétipo quando
afirma que estes “também podem ser pensados como um tipo de linguagem de design
no sentido de que ele representa e encarna o projeto pensado” o que ao longo do
tempo passou por processos que foram se modificando e aos poucos a ideia de que
o protoétipo como objeto de engenharia é substituido pela concepcao de que, a partir
da interacdo com o computador (HCI) e dos direitos humanos, passa a ser
considerado como filtros de discussdes e demonstracdes de ideias de design. (Lim et.
al., 2008).

Para compreender o prot6tipo como ferramenta de comunicagédo é necessario
trazer o estudo articulado por Lau ff et.al. (LAU ff., C. A. et. al; p.3; 2019) em que afirma
que “os protétipos sdo mais do que objetos de engenharia para teste; eles séo

ferramentas de comunicagéo, podem alterar um projeto.”

Quando em um processo de projeto que inclui o protétipo, devem existir
pessoas envolvidas e departamentos responsaveis, a teoria os chama de “partes
interessadas). E o protétipo tem quatro funcdes basicas nesta teoria, que sao:
explicar, dar feedback, negociar e persuadir.

A préxima abordagem é a que Boer (Boer et al., 2013) articulam, do protétipo
com um sentido de provocacao, o provotype, em que o objetivo inicial do protétipo se
mistura com o sentimento de instigamento, tendo como resultado o debate, a
percepcao do design critico como uma abordagem para, construtivamente, utiliza-los
como um recurso para a mudanga. Este uso conceitual do criticismo através dos
provotypes busca produzir significados diferentes dos esperados e assim, construir ou
desconstruir com conceitos pré-estabelecidos.

Este trabalho tem a intencdo de apresentar que o uso de protétipos em
Gastronomia, conforme o detalhamento feito até aqui, pode alavancar o processo
criativo através de sua natureza reflexiva, inacabada, de melhorar o que ja existe ou
0 que esta sendo projetado e, como afirma Grienitz e Schmidt (GRIENITZ e SCHMIDT,
2012, p.27), “da manifestacdo de sua forma mais econémica que ira filtrar as
qualidades em que o designer esta interessado, sem distorcer a compreensao do
todo”, isto €, como com o uso do protétipo o Chef e o designer podem construir
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propostas mais amplas e diferenciadas de menus inovadores, mais criativos e novos

olhares sobre o préprio processo criativo com uma grande capacidade iteracao.

2.4 Gastronomia

“A gastronomia é o conhecimento fundamentado de tudo o que se refere ao
homem, na medida que se alimenta” (BRILLAT-SAVARIN, 1995: 61). Para o autor,
seu principal objetivo é proteger a vida humana através da melhor alimentacdo
possivel, gerar empregos e fomentar culturas por meio da pesquisa, do trabalho na
cozinha e que move familias de agricultores, trabalhadores da pecuaria, cozinheiros
e qualquer que seja o titulo que se queira dar a tarefa de preparar alimentos.

Naturalmente, a Gastronomia se relaciona com outras diversas disciplinas
como a Fisica, a Quimica, a Culinaria, ao Comércio e até mesmo a Economia e
Politica de povos. Sua influéncia é exercida na politica, quando desde épocas remotas
Reis e Rainhas se reuniam ao redor de mesas, em grandes banquetes para decidir o
futuro de reinos e continentes; se haveria a guerra ou a paz (BRILLAT-SAVARIN,
1995).

2.4.1 Método EIBulli e Ferran Adria

Um dos pioneiros da ultima grande mudanca na gastronomia, o chef Ferran
Adria (depois da nouvelle cuisine no final dos anos 60 do século XX) participa do que
os jornalistas espanhdis consideraram como a nova techno-emotional cuisine’. O que
esta grande transformacéao evidencia é antes de mais nada um dialogo entre ciéncia,
de surgem os fundamentos que propiciam que se desenvolva a ‘cozinha molecular’; e
0s campos da arte e do design, em quem se busca por linguagens e processos.

Hamilton e Todoli afirmam que o chef estabeleceu um documento em que
apresenta a filosofia do elBulli onde se pode ler no ultimo ponto que seu
“conhecimento e colaboragcao com peritos e diferentes campos (cultura gastronémica,
historia, design industrial, etc.) é essencial ao desenvolvimento da cozinha como area
disciplinar’ (HAMILTON E TODOLI — 2009).
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Figura 6 — Caviar de melao, Menu 2003, considerado um dos 12 pratos mais emblematicos
do elBulli

Fonte: Divulgacao elBull?

Mas o que Ferran Adria vem agregar a cozinha € muito mais do que a
capacidade de integrar profissionais de diversas disciplinas e conhecimentos de
diferentes areas na sua producéao criativa. O exemplo do Caviar de Melao (Figura 6)
€ emblematico da sua abordagem: a utilizacao da esferificacdo? (uma técnica de
cozinha molecular) para criar pequenas esferas de sumo de meldo, com aparéncia
semelhante a ovas de salmao e que sao servidas numa lata de caviar iraniano com a
inscricdo “imitacion elBulli”. A intencdo é promover uma divergéncia entre a
expectativa criada e o que realmente é saboreado por quem come. A embalagem em
que o prato é servido reforca a relacdo entre o produto tradicional (caviar) e uma
imitacao tornada possivel gracas a aplicagdo de avangadas técnicas de laboratorio.

Harmonizando a capacidade técnica com a introducao de um conceito, obtém-
se um resultado entre a abordagem artistica e a investigacao cientifica. A trajetéria de
Adria esta carregada de referéncias a arte, mas com um detalhe muito claro de suma
importancia: o que se vislumbra mais em sua cozinha é a utilizagdo do pensamento
cientifico e da tecnologia como catalisadores para a concepcéao de a producao de seus

pratos.

3 A esferificacdo é o processo de aprisionamento de um liquido dentro de uma pelicula (gelificacdo
controlada). O processo resulta da reagdo entre alginato, céalcio e agua: o liquido com alginato é
deitado em gotas ou em colheres numa solucao de cloreto de calcio.
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Para Ferran Adria ndo é somente a criacdo dos pratos ou receitas o que
caracteriza o carater Unico da sua jornada, mas o desenvolvimento de conceitos e
técnicas que podem ser aplicadas em diferentes situagdes (HAMILTON E TODOLI,
2009). Pela primeira vez na hist6ria de um restaurante, o elBulliassume-se como uma
vivéncia onde a emocao dos comensais faz parte do processo criativo e de projeto
para criar a experiéncia completa, segundo o chef.

Cada prato resulta de uma abordagem marcada pelos conhecimentos
cientificos e pela evolugcao tecnoldgica, mas sao igualmente resultado de emocdes,
isto é, a pertinéncia em relagdo as emocodes € mais relevante por parte de quem cria
do que pelo cliente. A criatividade assume um papel importante no processo por ser
um meio capaz de reunir e organizar as dimensdes cientificas, artisticas e
tecnoldgicas da alta cozinha.

No conjunto de etapas do processo criativo do elBulli, as ideias aparentam se
manifestar através de métodos de pesquisa e dindmicas mais intuitivas. Logo apés o
surgimento da ideia, é necessario testa-la e experimentar diferentes possibilidades
que posteriormente levam a andlises e reflexdes. Segundo os estudos do chef,
quando se repete o0 que ja existe chega-se a uma réplica, para inovar é preciso
explorar e questionar cada aspecto para chegar ao conceito definitivo do que o prato
deve ser (HAMILTON E TODOLI, 2009).

O processo criativo do chef se estabelece em um conjunto de passos,
cumpridos metodicamente e que sdo a garantia de um resultado de acordo com os
principios e valores de sua cozinha. Apesar de entender que a continuidade do
processo criativo é de vital importancia para suas criacoes, Ferran Adria considera
que a compartilhamento de ideias é essencial ao aparecimento de novas contribuicdes
e a evolucéo criativa. A capacidade permanente de integrar informacdes provenientes
de outras disciplinas como design, arte, arquitetura, quimica que se exerce o
desenvolvimento do processo criativo tanto no plano conceitual como no tecnolégico.

No restaurante elBulli, buscava-se incessantemente a inovacgdo, ndo de forma
intuitiva, mas sim com um processo de projeto que pudesse ser seguido e fosse
orientador das atividades na cozinha (figura 7). Nele, pode-se identificar inimeras
semelhancas com o processo de projeto do Design, com uma diferenca clara que para
o chef Ferran Adria o prot6tipo é o prato ja testado, pronto para ir ao comensal e obter

avaliacdo. O que difere do processo projetual do Design que entende que o prato que
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o Chef enviou pronto para o comensal, ja ndo é mais um protétipo e sim o produto de
testes anteriores (protétipo), mas um artefato.



Figura 7 — Processo criativo do elBulli

PROCESSO CRIATIVO ELBULLI

Inicio

Métodos de investigacdo Resultados inconscientes

(procurar) (ter)

Uma ideia

Desenvolvemos a ideia utilizando processos ou intuicdo

Testes

Andlise/reflexdo — utilizamos o palato mental

Prototipagem

Servir o prato

Ultimos detalhes

Entrada do prato no Menu
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Fonte: Adaptado de um painel da exposicao Ferran Adria e o elBulli — Risco, Criatividade e

liberdade.
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A concepcao de uma pirdmide em que a criatividade é denominada “técnico-
conceitual” € o que ampara a visao de Ferran Adria levando expressao de seu
entendimento do processo criativo. Esta aproximagao entre a criatividade e o “técnico-
conceitual” tem como objetivo levar o cliente a ser surpreendido ao logo de toda a
experiéncia em um restaurante.

Os métodos criativos desenhados e estudados durante o periodo de existéncia
do restaurante elBulli tém como ponto de partida os pontos a seguir (HAMILTON E
TODOLI, 2009, p. 276-279):

1) A inspiracéo (a partir da natureza);

2) Desconstrucao — reconstrucao de um prato ou adaptacgao;
3) Associacao;

4) A tradicdo local como um estilo (no caso da Catalunha — as tapas);
5) Influéncias de outras cozinhas;

6) Os sentidos;

7) O “sexto sentido”;

8) Mudanca na estrutura dos pratos;

9) Uma nova forma de servir a comida;

10) Procura técnico-conceitual;

11) Produtos da alta cozinha e preparacao industrial;

12)  Simbiose entre o salgado e o doce;

13)  Mudancas na estrutura do menu.
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Figura 8 — Piramide da Criatividade de Ferran Adria
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Fonte: Painel da exposicao Ferran Adra e o elBulli — Risco, Criatividade e liberdade

A aplicacdo do processo formulado na pirdmide criativa tem por objetivo a
procura de novos conteudos utilizando produtos, técnicas de cozinha e elaboragdes
de pratos e sabores a partir da tradicao culinaria. Sao ideias geradas a partir de
referéncias culinarias, artisticas ou da prépria natureza, no entanto sempre adequadas
ao entendimento de Adria. Na base da piramide encontra-se a reproducéo, a evolucao
de receitas ja criadas vem depois, em seguida considera-se a criatividade
combinatéria que é a capacidade de integrar conhecimentos existentes e combina-los
em receitas desenvolvidas para isso. E no topo, esta a criatividade total que nada mais
€ que aplicar uma técnica e um conceito novo buscando um resultado inovador.

Na base da pirdmide criativa estdao as férmulas ja criadas e que fazem parte da
heranca cultural das cozinhas regionais, nacionais ou internacionais (0 que se
convencionou chamar de cozinha tradicional “pura”). Cada vez que se reproduz uma
receita da “base”, ndo ha lugar para a reflexdo sobre quem a desenvolveu, em que
contexto ou em que condi¢cdes. No entanto quando se desenvolve uma receita
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existente em que se modifica 0 método (uma maionese pode ser feita sem 6leo ou
sem ovo), ai encontra-se uma evolugao.

No topo fica a criatividade “técnico-conceitual”’, considerado o nivel criativo
maximo, em que se concebem as receitas com criagdo de técnicas e conceitos novos.
Como exemplo aqui esta o Caviar de Melao que faz uso da esferificacado como técnica,
introduz uma narrativa € uma dimensao conceitual ao prato.

Um numero muito reduzido de chefs e cozinheiros ocupam o topo da piramide,
pois este lugar esta revestido de um nivel muito alto de exercicio criativo que néo
acontece sempre e que nao é acessivel a todos. Adria estabelece uma escala para a
criatividade e formula os pressupostos que sao necessarios verificar para que cada
estagio criativo se estabeleca (WEBER-LAMBERDIERE, 2008).

O centro do processo criativo de Adria estd na experiéncia no seu todo. Na
cartilha da filosofia do elBulli, o nimero dez afirma que o “sabor ndo é o Unico sentido
que pode ser estimulado; o tato também pode ser desafiado (contraste de
temperaturas e texturas), bem como o olfato e a viséo (cores, formas, ilusées visuais,
etc), pelo que os cinco sentidos se tornam um dos pontos de referéncia mais
importantes no processo criativo na cozinha” (HAMILTON E TODOLI, 2009: p. 280).

O chef faz protétipos dos seus pratos com plasticina, mais conhecida como
massa de modelar, ou seja, o prato como projeto é literalmente planejado, pensado
de forma integrada a partir de modelos de plasticina. Esta forma de prototipagem
constitui uma das assinaturas do laboratério de ideias do elBulli e é utilizado para
definir e praticar o empratamento em que os elementos de diferentes cores e formatos

sdo compostos em suas posigcdes no prato.
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Figura 9 — Modelos em plasticina dos pratos do elBulli

Fonte: Painel da exposicao Ferran Adra e o elBulli — Risco, Criatividade e liberdade

Quando o processo criativo do chef Ferran Adria passa a ser conhecido,
percebe-se que no seu desenvolvimento ha diferentes modos de otimiza-lo com a
utilizacdo de mecanismos, linguagens e técnicas de diversas areas como Design, arte,
musica. Esta apropriacdo de codigos e suportes destas disciplinas, dao o carater
“técnico-conceitual” do seu processo criativo, assim como a dimenséao projetual do seu
trabalho na cozinha contribuem para sua aproximag&o com o design.

Naturalmente, as discussdes e reflexdes nestas duas areas disciplinares,
design e gastronébmica nos tém permitido entender que o processo criativo se
reconhece como meio para organizar e transmitir conhecimento, atribuir significado e
significacdo, através do pensamento convergente e divergente, da analise e sintese,
que conduzem ao resultado final. Entende-se também o papel da dimensao visual,
que podemos considerar o protétipo em gastronomia, que nos permite explicar a
criatividade como um processo de trabalho arduo e organizado que sustenta o
trabalho final (Figura 13).



49

Figura 10 — Desenhos que fazem parte do processo criativo dos pratos do elBulli em
diagrama de empratamento

Fonte: chef Ferran Adria

2.4.2 Protétipo e Prototipagem em Gastronomia

Quando a palavra gastronomia é mencionada, a discussao é naturalmente
voltada para um campo complexo de onde tendem a emergir situacées nos campos
sociais e culturais importantes, pois a alimentacao pressupde mais do que o simples
prover uma necessidade fisiolégica basica. A compreensao da comida como elemento
essencial a sobrevivéncia humana perde-se na contemporaneidade onde a
alimentacao tornou-se cultura, o reflexo das sociedades, dos paises, assim como
afirmou Brillat-Savarin (1995, p.61), “a gastronomia é o conhecimento fundamentado
de tudo o que se refere ao homem, na medida em que ele se alimenta”. As escolhas
das pessoas traduzem seu estilo de vida e quem elas sdo perante aos demais e qual

seu lugar na sociedade em que vive.
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Esta relacao, entre as duas disciplinas, existe ha muito, no entanto ha cerca de
uma década se verifica uma proximidade maior sustentada na ampla discussao que
vem se delineando nesta fundamentacao teérica. Segundo Raymond (2008), em
termos histéricos os campos do design e da gastronomia apresentam uma relagao de
funcionalidade e s6 recentemente a alimentacao é trazida para a perspectiva do
design através de assuntos como consciéncia coletiva, a tradigao, a cultura, o carater

instrumental ou recreativo do ato de comer.

Em Food, Design and Culture, uma das principais publicacdes que redne 0s

dois campos, Claire Catterall (1999) afirma que:

Tal como o design que quando considerado superficialmente pode ser
facilmente entendido como mais estilo que contetudo, 0 mesmo pode
ser dito da alimentagdo. Uma verdadeira valorizagdo do design
abrange um entendimento da sua histéria, da sua capacidade de
alterar a configuragdo do mundo e o modo como interagimos com ele,
do progresso tecnoldgico e das conquistas criativas, da compreensao
de nés mesmos e do ambiente. A alimentagdo representa quem
somos, a nossa cultura e sociedade; alimenta os sentidos e as
emocoes; cria lagcos e mostra-nos o nosso lugar no mundo € em
relacdo as outras pessoas (CATTERALL, 1999, p. 33)

No design, assim como na gastronomia constata-se uma combinacdo de um
pensamento artistico com dimensdes cientificas e tecnoldgicas, sempre em busca de
um resultado ou de uma inovacgao; isto €, um processo estimulado por uma ideia e
componentes basicos, como cores, letras, ingredientes, temperos e que através de
uma abordagem criativa e de um objetivo especifico sdo transformados em algo
diferente (BRIZZIO, 2011).

A perspectiva social da alimentagéo € reconhecida como um bem cultural que
transmite o espirito e estilo de vida de uma sociedade ou cultura (RAYMOND, 2008).
A relacao do design com os alimentos surge deste processo de consciéncia de uma
sociedade e tem como consequéncia o interesse dos designers pelos diversos
aspectos da chamada cultura da alimentagéo, ou gastronomia, que podem ser desde
projetos de restaurantes e dos espacgos de cozinha, o projeto de objetos que reflitam
0 conceito do espaco, projeto de sistemas de producao e distribuicdo de alimentos,
novos ingredientes e como sao preparados, dentre tantas outras atividades do
designer voltadas para a gastronomia.



51

Importante salientar o que se observa, que o design tem enormes desafios na
busca pela inovacao no campo da gastronomia. Do mesmo modo, ja demonstra que
mudancas ocorridas passam a oferecer novos campos e um conjunto de tematicas do
pensamento projetual; a medida que absorve a linguagem particular do pensamento
do design através dos conhecimentos especificos, modelos e processos de design.

Ao longo do tempo o design tem procurado solugdes para os problemas
apresentados pela gastronomia com relacéo as matérias-primas e sua preparagao, na
formulacdo de teorias, na criacdo de objetos que reforcam a conexao entre os
individuos e os alimentos. Projetar estes “objetos” sempre foi uma tarefa direcionada
e reconhecida como do Design, mas literalmente projetar a comida (um novo tipo de
espuma, ou mousse, etc) demanda aceitar que estamos no exercicio do design, mas
no dominio da comunicacao e da producao de significado (i.e. semidtica), mesmo que
o alimento cumpra com sua funcdo basica que é a de alimentar, da nutricao
(TWILLEY, 2010).

O design tem papel importante no desenvolvimento da gastronomia quando
atua em algumas situagdes como: definir conceito, ou a representacdo dos
simbolismos planejados para o espaco em que a alimentacdo ocorre; projetar
ferramentas, talheres que possam transformar, preservar e apresentar o alimento de
forma a completar o conceito pensado. A associacao entre Design, Gastronomia, Arte
e ciéncia tem colaborado para a determinacao de novos habitos alimentares ou que
séo renovados através da unido de tradicdo/inovagédo (CAPELLA, 2013).

Em relacao ao Food Design, as opcoes feitas na gastronomia retratam um olhar
para o mundo que é tanto cultural e social, como moral e que é decorréncia de uma
interligacdo complexa entre a identidade pessoal e social do comensal, as questdes
de facilidade através de preco ou disponibilidade e um sentido de responsabilidade
que aponta a consciéncia das consequéncias das escolhas feitas (BELASCO, 2008).
Para o autor, em circunstancias especificas uma destas variaveis pode predominar
em relacdo a outra, mas em cada escolha alimentar ou gastronémica de um individuo,

dificilmente se conseguira isolar apenas uma das muitas dimensdes que ela abrange.
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3 METODOLOGIA

Muitos estudos em torno da criatividade, enquanto conceito ou aplicada em
processos especificos como o design, seguem uma abordagem qualitativa por traduzir
de forma mais fiel o fenbmeno pesquisado. O carater de processo, dinamico e
impreciso que € inerente a alta cozinha e exige uma abordagem que permite
compreender seus multiplos componentes.

Diante dos objetivos propostos nesta dissertacao, a pesquisa sera exploratoria,
baseada em informacgdes qualitativas. Segundo Gil (2002, p.42), “estas pesquisas tém
como obijetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como
objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicées. Seu
planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideragéo
dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado. Na maioria dos casos, essas
pesquisas envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que
tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) andlise de exemplos
que "estimulem a compreensao". Para o autor a pesquisa com carater exploratério
orienta-se para a investigacdo de um fenémeno pouco conhecido, contribuindo para
ampliar a visao e analise sobre ele.

De acordo com Malhotra (2006), a pesquisa exploratéria emprega a selecao de
populacdo nao representativa e nao tem como propésito chegar a resultados
conclusivos, mas sim orientagdes para a compreensao de um problema. Grande parte
das pesquisas deste tipo envolve levantamento bibliografico, documental, observacao
nao-participante e entrevistas ou questionarios com pessoas que tiveram alguma
experiéncia com o problema. Para Malhotra (2001, p.106), a pesquisa exploratéria “é
um tipo de pesquisa que tem como principal objetivo o fornecimento de critérios sobre
a situacao-problema enfrentada pelo pesquisador e sua compreensao”.

O presente estudo também se caracteriza como uma pesquisa descritiva, pois
tem o objetivo de retratar um determinado fenémeno (GIL, 1987), descrevendo as
respostas dos entrevistados.

O propésito desta metodologia € explorar o subjetivo e pessoal do entrevistado
na sua experiéncia vivida, que sera expressa de forma descritiva. Geralmente, a
pesquisa qualitativa tem a vantagem de provocar sugestdes para futuros estudos que
foram geradas ao longo do andamento da pesquisa. (KATES, 1998).
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Segundo Gephart (2004), a pesquisa qualitativa fornece uma narrativa da visao
da realidade dos individuos, sendo altamente descritiva. Ela ainda d4 uma énfase aos
detalhes situacionais, permitindo uma boa descricdo dos processos (GEPHART,
2004).

Na abordagem qualitativa, o que se pretende, além de conhecer as
opinides das pessoas sobre determinado tema, é entender as
motivacdes, os significados e os valores que sustentam as opinioes e
as visbes de mundo. Em outras palavras é dar voz ao outro e

compreender de que perspectiva ele fala. (FRASER E GONDIM, 2004,
p- 8)

Figura 11 — Estrutura da Pesquisa

Analisar o uso do protétipo como elemento formador no processo criativo na Gastronomia.
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Fonte: Elaborado pela autora (2020)

3.1 Coleta de dados

Esta etapa do método consiste em uma pesquisa exploratéria onde sera
possivel examinar o processo criativo dos Chefs/Cozinheiros e alunos de Gastronomia
para que possa se identificar qual sua compreensdo deste processo. Muratovski
(2016), aponta que uma entrevista é vista como uma forma de conversacao feita entre
um participante e um pesquisador e sempre € direcionada através de um questionario,

de perguntas formais que guiam a entrevista.
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Neste caso foi escolhida a pesquisa através de entrevistas em profundidade
com roteiro semiestruturado que tera suas bases a partir da fundamentacéao teorica
desta dissertacdo, em que é abordado o tema criatividade e prototipagem. Este roteiro
foi desenvolvido e validado com o orientador. As entrevistas em profundidade foram
aplicadas entre os meses de novembro e dezembro de 2019 e janeiro de 2020.

Os chefs entrevistados foram:

e Chef Arika, Chef Executiva do restaurante Mona em Canela — RS, que tem
formacao na Escola Superior de Gastronomia da Unisinos e participou do
programa The Taste, no canal de TV a cabo GNT;

» Chef Amanda Selbach, Chef Executiva da Holic Patisserie em Canela, que tem
formagéo na Escola Paul Bocuse em Paris;

» Chef Marcelo Goncgalves, Chef executivo do restaurante Patissier em Porto
Alegre que é autodidata

« E o Chef e Mestre Ricardo Yudi, que tem formacao na Escola Superior de
Gastronomia da Unisinos, e estagios em restaurantes fora do Brasil, como o
The Fat Duck, restaurante conduzido pelo "chef" Heston Blumenthal em Bray,
Berkshire, na Inglaterra.

Também foram entrevistados dois formandos do curso de Gastronomia da
Unisinos, Lucas Hansen e Michelle Dias.

A segunda etapa foi composta por observacdo nao-participante das praticas
nas cozinhas em que atuam os chefs, para que se possa entender seu processo de
trabalho e buscando reconhecer e compreender as etapas do processo criativo e 0
uso de protétipos nestes. Para este processo houve uma visita a Chef Arika Messa,
Chef Executiva do restaurante Mona em Canela — RS e com a Chef Amanda Selbach,
Chef Executiva da Holic Patisserie em Canela.

Assim também foram observadas as cozinhas dos cursos de gastronomia da
Unisinos. Esta etapa aconteceu entre os meses de novembro e dezembro de 2019 e
ainda em janeiro de 2020 nas escolas de Gastronomia e com os Chefs em suas
cozinhas.

Importante salientar que a observacao nao-participante € uma abordagem que
da destaque ao fato de que algumas praticas sé podem ser visualizadas a partir da
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observacgao, o que através da entrevista ndo é possivel, pois estas estao relacionadas
somente com os relatos das praticas e nao a pratica em si. (FLICK, 2009)

A observacao-nao participante € uma tentativa de observar eventos a medida
que eles estdo ocorrendo e exige do observador maior isencdo e abstencao de
interacdo com o campo observado.

No que diz respeito ao roteiro semiestruturado, o primeiro aspecto a ser
entendido € como se da o processo de criagcdo do Chef ou do aluno e entender como
em sua cabeca este processo esta estruturado, ou caso nao esteja, como de fato ele
cria.

Dando sequéncia, o proximo passo é entender que momento o entrevistado
entende como o mais importante do seu processo criativo na cozinha para logo a
seguir conhecer as dificuldades encontradas neste processo e por qué elas existem.

No préximo passo foi necessario buscar a informacao se sao feitos protétipos
ou nao e se sao feitos. Assim como entender de que forma eles acontecem. Logo a
seguir buscar compreender a importancia deste momento. Estes prototipos/testes
abrem para discussdes? Caso eles fomentem a discussao, vamos entender se muda
a realidade do prato ou do cardapio e de que forma ele alavanca o processo criativo
do entrevistado.

Quadro 1 — Sintese de entrevistados da pesquisa

Entrevistado Nomes

Chef C1 Marcelo
Chef C2 Amanda
Chef C3 Yudi
Chef C4 Arika
Aluno A1 Lucas
Aluno A2 Michelle

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Todas as etapas da pesquisa serdo gravadas em audio, fotografadas e quando
possivel filmadas para que se possa obter um vasto material de analise e organizacao
dos dados.
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Da mesma forma que a criatividade € transversal a todas as atividades
humanas e a diferentes campos de atividade (STERNBERG E LUBART, 1999), os
processos criativos compartiiham um perfil comum independentemente da sua
especificidade. O processo de criacdo em atividade de forte componente projetual é
mais que o somatorio de conhecimento técnico, seméantico ou metodologico (POMBO
E TSCHIMMEL, 2005): identifica-se a criatividade como elemento agregador.

3.2 Analise e apresentacao dos dados

A partir da analise das entrevistas com Chef's e estudantes de Gastronomia,
da observacao nao-participante e analise de documentos, foi possivel perceber que o
processo criativo em Gastronomia quando baseado em planejamento e organizacao
flui de forma a obter melhores resultados. Contudo é imprescindivel que se busque a
compreensao de como a utilizacao da prototipagem/testes neste processo, € ponto

importante para alavancar a criatividade, que € o objetivo desta dissertacao.

Esta analise foi baseada em dados empiricos extraidos de entrevistas em
profundidade com os chef’s e alunos de Gastronomia e se respaldou no que propde
Bardin (2016) para anélise de conteudo através de categorias apresentadas no que a
autora chamou de “quadro categorial”, privilegiando a repeticado da frequéncia de
temas, com todas as entrevistas juntas. No entanto, nesta pesquisa, partiu-se de
categorias pré-estabelecidas que tiveram sua definicdo através da fundamentacao
tedrica desta dissertacao e que fundamentaram a construgcéao do roteiro de perguntas
para as entrevistas em profundidade como geracdo de experiéncias, storytelling,

aprendizagem, prototipacao e produtos.

Quando se inicia a pré-analise, faz-se uma rapida leitura do material colhido
através das entrevistas em profundidade buscando identificar falas que tragam a tona
a classificagdo previamente organizada através da fundamentacdo tedrica desta
pesquisa. Seguindo da forma que Bardin (2016) sugere, na fase de exploracdo do
material, as informagdes brutas foram transformadas e reunidas em “unidades de

registro” procedentes de partes das entrevistas.

Para Bardin (2016), “tratar o material é codifica-lo” e classificar os elementos
em categorias nos obriga a investigacdo do que eles tém em comum. Este
procedimento abrange a determinagao das unidades de contexto que, de acordo com
a autora, servem de unidades de compreensdo para codificar a unidade de registro
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que é entendida como o segmento da mensagem, cujas dimensbes servem para
compreender a significacdo da unidade de registro. Como diz O. R. Holsti (1969)
acerca da codificacdo: “A codificacdo é o processo pelo qual os dados brutos sao
transformados sistematicamente e agregados em unidades, as quais permitem uma

descricao exata das caracteristicas pertinentes ao conteddo”.

Neste caso, especificamente, a unidade de registro trabalhada foi a tematica,
que, segundo Bardin (2016) é uma unidade de significacdo que naturalmente se
desamarra de um texto analisado segundo critérios relativos a teoria. O texto pode
sofrer recortes em ideias que o constituem ou em enunciados. Conforme M. C.d’Unrug
(1974):

(...) uma unidade de significagdo complexa, de comprimento variavel;
a sua validade nao é de origem linguistica, mas antes de ordem
psicolégica: podem constituir tanto um tema tanto uma afirmagéo
como uma alusdo; inversamente, um tema pode ser desenvolvido em
varias afirmagdes (ou proposi¢des). Enfim, qualquer fragmento pode
remeter (e remete geralmente) para diversos temas... (d’'Unrug,1974,
p.)

Bardin (2016, pag. 135) especifica que “ao fazer uma andlise tematica, esta se
buscando descobrir os nucleos de sentido que compdéem a comunicacao e, cuja
presenca, ou frequéncia de apari¢cdo, podem significar alguma coisa para o objetivo
em analise escolhido”.

Portanto, no passo seguinte, foi definida a utilizacdo de um codebook,
apresentado no apéndice B, que apresenta a analise detalhada do processo de
codificacao e que nao foi feito através de softwares devido ao nimero de entrevistados
nao ser suficiente para sua utilizacao. Este processo visa trazer sentido a toda a
analise. Novamente, para que os resultados sejam validos, seguiu-se a narrativa a
partir do conjunto tedrico pré-determinado através do objetivo geral desta pesquisa:
analisar o papel do uso de protétipos como elemento formador no processo criativo

em Gastronomia.

A partir deste livro de cddigos, seguiu-se a andlise dos resultados e logo apés
a discussao deste conteudo. Abaixo um trecho do codebook que esta retratado em
tua totalidade nos apéndices desta dissertagao.



Figura 12 — Trecho do livro de cédigos desta pesquisa
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CODEBOOK
CODIGO DESCRICAO TEORIA SUBCODIGO
Na perspectiva sistémica da criatividade, a capacidade criativa é resultado da interagéo Transdisciplinaridade
. entre as habilidades e atitudes criativas de um individuo, o conhecimento do seu campo,

Perspectiva . - N o .

A s um ambiente estimulante a criatividade e o reconhecimento de quem faz parte da sua ) ~
Sistémica de ) - . : Ecossistema de atuacdo
Criatividade comunidade de trabalho. As conexdes feitas a partir destes elementos representam o

processo pelo qual novas ideias sdo produzidas, resultado da criatividade.
CSKSZENTMIHALY! (2006)

Atitude criativa

A gastronomia do século XXI ja ndo é mais somente o ato de comer, ela necessita criar Conexdo
uma “experiéncia”’ completa em que a conjugagéo de esforgos de profissionais de
. in diversas disciplinas sdo necessarios (engenheiros, arquitetos, artistas gréaficos). Estes
Criar experiéncia o . . ) : -
especialistas juntos, num mesmo projeto, representam as diversas formas de intervengéo,
em diversos ambientes, nas escolhas produzidas e nos significados )
associados.(ERLHOFF E MARSHALL, 2008, p.108). Conceito
Iteratividade

Aprendizagem

Uma das tendéncias mais consideradas na gastronomia se atém ao papel pessoal do
chef, pois o crescimento do seu trabalho esta diretamente reJacionado com a sua
capacidade de aprendizagem iterativa (STIERAND E DORFLER, 2012).

Desenvolvimento inconsciente

Fato gerador

Protétipo que
proporciona
reflexdes

Para Lim (LIM et al., 2008), o objetivo primordial do protétipo esta na perspectiva mais
ampla de que visa estimular reflexdes com a capacidade de abertura para discussoes e
descobertas no espago de projeto. Desta forma é necessario que o objeto se torne fisico
para que seja instrumento de reflexao e visualizagé@o de novas perspectivas do que esta
sendo projetado.

Insights criativos

Reflexao

Melhorar o que existe

Protétipo como
ferramenta de
comunicacao

Os protétipos sdo mais do que os objetos de engenharia e design para testes iterativos;
eles sao ferramentas de comunicagdo que podem influenciar a dire¢ao de um projeto. (
LAUff., C. A. et al, 2019)

Interag&o entre partes

Linguagem de Design

Fonte: Autora (2020)
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados e discutidos os principais resultados desta
investigacdo. A analise foi baseada nos objetivos pretendidos, na fundamentagao
tedrica, nos dados recolhidos nas entrevistas em profundidade e na observacao, em
que se pretendeu examinar e refletir sobre as atitudes de Chefs e estudantes de
Gastronomia. Através do livro de codigos resultante deste processo, buscou-se a
compreensao de como a utilizacao da prototipagem/testes neste percurso &€ ponto
importante para alavancar a criatividade, que € o objetivo desta dissertacao.

4.1 Andlise da observacao nao-participante

Com a pesquisa exploratoria foi possivel examinar o processo criativo de
Chefs/Cozinheiros e alunos de gastronomia, em que se identificou qual o seu nivel de
compreensao acerca do processo criativo e do uso de prototipos.

Através desta ferramenta, a observacao das praticas nas cozinhas profissionais
e de cursos de gastronomia, também permitiu que buscasse identificar, reconhece e
compreender as etapas do processo criativo, o uso da prototipagem e sua influéncia
na criatividade.

O método de observagao nao-participante foi escolhido por ser o que melhor
entra em contato com situacdes reais permitindo ao observador distanciar-se da
subjetividade. De acordo com Flick (2009, p.204), “esta forma de observagao abstém-
se das intervengdes no campo — em contraste com as entrevistas e as observagoes
participantes”. Desta forma, entende-se que o observador ndo interfere, ele permite

que os eventos e as interagdes prossigam como se nao estivesse.

4.1.1 Observagao de demonstracdo/aula da Chef C4 — Arika Messa — 28/03/2019

A primeira observacgao com cozinheiros profissionais ocorreu no dia vinte e oito
de marco de 2019 e foi uma demonstracao/aula da Chef Arika Messa para os alunos
do curso de Gastronomia da Unisinos em Sao Leopoldo. A Chef detalhou seu
processo de criacdo para um menu regional, baseado nas cores do estado do Rio
Grande do Sul.
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Figura 13 — Observacao de Chef com cozinheiros profissionais — Unisinos Sao
Leopoldo (27/03/2019)

Fonte: A autora (2019).

Cada cozinheiro ou chef entende de forma diferente o respectivo processo
criativo e implicagbes no resultado obtido, trazendo a tona experiéncias vividas,
referéncias conhecidas, demonstrando mais ou menos capacidade de compreender
de fato e de forma clara o papel do protétipo em sua criatividade.

No entanto, ao observar o processo de trabalho dos chefs, é possivel identificar
como as ideias sao concebidas e o0 modo como sao operacionalizadas na cozinha,
geralmente de forma sistematizada, mas nao totalmente consciente.

A Chef C4 se define como uma cozinheira que da prioridade a trabalhar com
elementos da cozinha regional. Exatamente o que ela apresentou no menu do dia da
observacgéo.

Fica evidente que para chegar ao menu apresentado, houve um caminho de
projeto seguido pela chef, sem, no entanto, transparecer como etapas de um processo
criativo; foi apresentado simplesmente como um “planejamento”, pois a cozinha exige
uma grande capacidade de organizacao individual e coletiva. Sendo que, no entanto,
num primeiro momento, o da escolha e definicdo do conceito, é um processo solitario,

que utiliza muito das emocdes do chef e sua experiéncia de vida e profissionais.
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Antes de apresentar este menu, a Chef informou que testou todos os pratos
individualmente na cozinha de seu restaurante, junto de sua equipe e, depois em
conjunto para ver se haveria harmonia entre ingredientes e processos. Ha4 muitos
avancos e recuos ao longo deste processo e fica perceptivel que o processo de
iteratividade é uma constante, sendo necessarios multiplas experimentagoes.

Ao falar sobre o menu, a chef também mostrou que muitos processos tém de
ser feitos com antecedéncia como por exemplo, os picles de legumes, precisa ser feito
bem antes para que seu sabor seja agucado e possam ser sentidos todos os
componentes da conserva.

Foi importante a observagao, para entender de fato que a criacdo do prato
comecga com uma ideia geral ainda pouco definida e que provoca todo um processo
que leva a criacdo de um prato ou de um menu especifico. Esse processo s6 é
finalizado apds um teste em situacao real, o que para os chefs é efetivamente o “teste”.
Sem o aval do comensal o prato ndo ira para o menu.

Novamente, aqui, é evidente que os chefs prototipam antes de enviar o prato
para o que eles consideram o “teste” real que é a mesa do comensal. Estes pratos
sao testados antes de serem considerados prontos para 0os comensais € € neste
momento em que € aberta a discussdo acerca da combinacdo de sabores, sobre
texturas, cores; e € neste momento que o prato volta para o estudo e assim
sucessivamente até ser considerado perfeito.

Importante destacar que durante a confecgéo deste menu regional da Chef C4
havia uma organiza¢ao na cozinha que acontecia de forma precisa e notadamente
planejada para que ndo houvesse falhas, principalmente no tempo de coc¢éao dos
ingredientes. Este planejamento ndo ocorre de forma deliberada pelos chefs, mas
entendem que sem ele ndo é possivel chegar aos resultados apresentados neste dia
de trabalho.

4.1.2 Observacao Aula de testes pré-prova — 04/04/2019

Esta observacado nao-participante ocorreu no dia quatro de abril de 2019 no
laboratério da escola de Gastronomia da Unisinos, em Porto Alegre e foram
observados oito alunos que aqui chamaremos de Cozinheiro C1, Cozinheiro C2,
Cozinheiro C3, Cozinheiro C4, Cozinheiro C5, Cozinheiro C6, Cozinheiro C7 e
Cozinheiro C8. A observacao se deu durante uma aula em que a eles foi permitido
colocar seu planejamento em pratica, pois eles puderam testar as receitas para uma
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prova em que o conteldo era inovacao e em que eles deveriam apresentar um prato
que precisava conter pelo menos duas técnicas consideradas inovadoras e
aprendidas em sala de aula. Este dia de testes das receitas foi executado no
laboratério da escola de Gastronomia da Unisinos de Porto Alegre e teve cerca de 4
horas de observacéo.

Durante este processo, em um primeiro momento fica visivel o fato de que ser
criativo ndo quer dizer que ideias surgirdo facilmente, ou sem dificuldades na trajetéria
do processo projetual. Obstaculos como rigidez, autocensura e frustracdo, séo
comuns aos chef’s e alunos de gastronomia e estes devem aceita-los como fatores
presentes no processo criativo e ainda aprender a lidar com eles. Isto € o que leva ao
sucesso de seu trabalho.

Os passos que os alunos deveriam seguir foram determinados por eles proprios
e nao tinham tempo determinado para o término da atividade, poderiam utilizar as 4h
se assim 0 quisessem e a organizacao do dia deveria iniciar pelo planejamento do
prato quando eles, com dois dias de antecedéncia, fazem a solicitacdo dos
ingredientes para o responsavel pelo laboratério. Este € o minimo de planejamento
exigido pela escola.

Desta forma, conforme os alunos chegaram na cozinha laboratério, percebiam
estar disponiveis os ingredientes solicitados previamente em uma mesa lateral com o
seu nome. Apos, cada aluno seguiu para uma bancada a sua escolha para iniciar seus
processos de acordo com o que havia planejado previamente.

Neste momento inicial de observacdo foi fundamental um olhar atento para
cada aluno individualmente, pois era necessario analisa-los no contexto que
normalmente determina uma parte importante do processo criativo e, desta forma
extrair algumas reflexdes iniciais de processos em comum a todos os oito
alunos/cozinheiros quando iniciaram o processo seguindo os passos conforme o que
segue :

1) Mise en place*

2) Técnicas inovadoras definidas;
3)
4)

Conceito definido;
Desenho do prato;

4 Mise en place é um termo francés que significa "por em ordem, fazer a disposicao"”. E também
uma forma de dizer para arrumar e preparar a cozinha para comecar a confeccionar os pratos.
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Apoés a organizagao dos produtos em sua bancada, cada cozinheiro iniciou a
fase de implementacao de seu prato planejado. Neste momento fica perceptivel que
alguns trabalham melhor com o planejamento, pois pensaram seu prato de forma a se
sentirem seguros com a execugao; assim como transparece que o cozinheiro que se
questiona, tem melhor autoconhecimento, reflete e compreende melhor o mundo a
sua volta atribuindo significados, identificando sentimentos e emogdes, tem uma
melhor execucao do seu planejamento.

Isto fica claro no cozinheiro C2, pois este trabalhou de acordo com um tridngulo
de “conhecimento, organizagéo e criatividade” segundo suas proprias definicdes e
conceitos.

“Eu pensei neste prato durante todo o periodo, desde que a professora
avisou que assim seria. Entdo defini que gostaria de trabalhar com a
técnica de sous vide® e com os tentéaculos de polvo, o que me remeteu
a praia. O que combinava com praia e com frutos do mar era coco, por
isso trabalhei a espuma de coco que foi outra técnica inovadora’.
Cozinheiro C2 (fotos abaixo).

Figura 14 — Observacao de alunos e Professores do Curso de Gastronomia —
Unisinos Porto Alegre (04/04/2019)

Fonte: A autora (2019)

> Sous-vide, em francés, quer dizer “sob vacuo”, e refere-se a um método de cozinhar em
sacolas plasticas seladas a vacuo em baixas temperaturas por um tempo maior que o tradicional.
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Figura 15 — Observagéao de alunos do Curso de Gastronomia da Unisinos Porto
Alegre (04/04/2019)

Fonte: A autora (2019)

Para que as ideias dos cozinheiros fossem concretizadas, cada um se utilizou
de técnicas aprendidas em sala de aula, referéncias pessoais (memorias de infancia,
por exemplo), referéncias de outros Chefs, ou de viagens, filmes, leituras, enfim, parte
do que o cozinheiro traz consigo. E um processo de diversos componentes desde a
concepcgao da ideia, o desenvolvimento e a concretizacao que se unem e tem como
produto, um prato, um conceito.

Ao ouvi-los debater com a professora, percebeu-se que a fala sobre seu
“processo de criagdo” demonstrava um “caos organizado”, o que leva os cozinheiros
a acreditarem que a chegada a um conceito ou ao prato em si é resultado de sua
intuicdo, ou de epifanias de inspiracdo, ou lampejos de grandes momentos
(ALENCAR, 2003), no entanto, nao tendo ainda no¢ao do quao complexo é o processo
de criagdo de um prato.

“Eu estava em casa assistindo a um filme e tive a vontade de usar a
técnica do nitrogénio liquido, entdo eu resolvi usar, mas nao sabia em
que eu usaria, se seria para que a minha couve ou 0 meu arroz
ficassem crocante.” (Cozinheira C1, 2019)

Percebeu-se que os alunos/cozinheiros entendem que nao ha uma explicagao

racional para seu processo criativo, nao sabem claramente de onde surgiu a ideia e
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acham que a sua inspiracao pode vir de qualquer lugar e a qualquer momento. “Muitas
vezes a ideia esta ali, mas ndo consigo colocar em pratica porque ela ndo sai e entao,
do nada, eu descubro como vou colocar em pratica.” (Cozinheiro C4, 2019).

A perspectiva limitada de como surgem as ideias e a pouca compreensao de
como sao validadas no processo criativo sdo caracteristicas que aparecem nas falas
da maioria dos alunos/cozinheiros.

E importante salientar que em uma pequena minoria de alunos observados,
houve um planejamento inicial com testes de ingredientes e técnicas, desenho de
passos a sequir e sketch do empratamento® antes de se partir para o protétipo em si
e em seguida para a degustacao.

Destes, somente um seguiu um processo de projeto semelhante ao processo
projetual do Design, se utilizando de um momento anterior para entendimento do
briefing passado pela professora em que eles deveriam criar um prato com duas
técnicas inovadoras de cozinha contemporanea, depois partiu para a pesquisa de
referéncias, definicdo de conceito e testes, de sabores, cores e empratamento. No
caminho deste processo, 0 aluno agiu de forma iterativa para chegar ao conceito de
prato que lhe agradou e em sua visao atingiria o objetivo esperado. Desta forma, ficou
evidente que foi o aluno que atingiu os melhores parametros em termos de
organizagao, cocg¢ao impecavel, isto resultando em término de sua receita pelo menos
uma hora antes de seus colegas e também em um sabor extremamente adequado o
gue se tornou o melhor prato da noite de prototipagem.

Embora nao seja possivel, na maioria dos casos observados, definir com
clareza um processo projetual para criacao dos pratos, algumas caracteristicas ou
condicoes se fizeram presentes na maioria dos pratos criados e prototipados neste
dia de observacao:

1) O esforco do aluno como uma caracteristica pessoal de perseveranca e
condicionamento; o conhecimento ja adquirido em trabalhos fora de sala de
aula;

2) As referéncias registradas em seu potencial tedrico, pratico e principalmente
as motivacdes de cada um, seu estado emocional.

8 Empratamento: dispor os alimentos em pratos individuais ou travessas, efetuando a respectiva decoracio.
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Figura 16 — Observacao de alunos e Professores do Curso de Gastronomia da
Unisinos Porto Alegre (04/04/2019)

Fonte: A autora (2019).

Neste momento, os alunos/cozinheiros provam junto com a professora e
discutem sobre como melhorar a espuma, ou a couve que era para ficar crocante e
nao ficou como deveria, a esferificacdo que nao funcionou, ou o caramelo que
queimou e nao se sobressaiu como o cozinheiro imaginara que deveria, enfim alguns
tiveram de rever seus ingredientes, métodos ou até mesmo o conceito do seu prato.
Os que obtiveram sucesso nos testes tiraram fotos do seu prato para que fosse feito
perfeitamente igual no dia da prova.

O Chef José Avillez (2012) entende que, para compor e planejar um prato, o
cozinheiro traz consigo todas as técnicas aprendidas e os ingredientes que facam
sentido para ele, além do que a composicao e unido de todas as pegas, inclusive os
seus sentimentos fazem parte de uma composicdo que traz em si um conceito,
emocoes e sabores proprios.

4.1.3. Mostra de Novos Talentos —01/07/2019
O proximo periodo de observacdo se deu com esta pesquisadora como
avaliadora da Mostra de Talentos em Gastronomia do Curso de graduacao em
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Gastronomia da Unisinos, em Sao Leopoldo, no dia primeiro de julho de 2019. O
desafio dos alunos do sexto semestre € elaborar um menu, com tema livre e
harmonico, utilizando as técnicas aprendidas ao longo de trés anos. Eles ambientaram
seu espaco como se fosse um restaurante e servem a dois avaliadores e um

convidado de sua preferéncia.

Figura 17 — Mostra de Gastronomia - Unisinos Sao Leopoldo (01/07/2019)

Fonte: A autora (2019).

A avaliagdo comecgou no inicio da tarde com a observagdo dos processos de
mise en place de menu degustacado que faz parte de seu trabalho de conclusao de
curso. Neste dia, apenas 4 alunos estavam apresentando seus trabalhos de
conclusao. Eles serdao chamados aqui de Aluno A1, Aluno A2, Aluno A3 e Aluno A4.

O menu degustacdo deveria ser composto por: welcome drink’, amuse
bouche?®, couvert’, duas entradas, dois pratos principais, sobremesa e cha e deveria
estar fundamentado no tema escolhido para o momento. O caso avaliado foi da aluna
A2 e foi acompanhada durante o processo de mise en place que comecou a partir do

inicio da tarde daquele dia até o momento da degustacao.

7 Welcome Drink — bebida de boas-vindas;

8 Amuse Bouche — é um aperitivo de tamanho pequeno, para uma Gnica mordida.

9 Couvert - conjunto de alimentos que integram o servigo e que precedem a refeicdo propriamente
dita.



68

A ideia da criacdo deste menu degustacdao deveria demonstrar a capacidade
criativa e todo o aprendizado de técnicas e desenvolvimento de ideias assimilados
durante os trés anos do curso de Gastronomia da Unisinos.

Durante o processo de observacdo desta atividade, fica evidente que a
criatividade e a prototipagdo sdo caracteristicas importantes e essenciais neste
trabalho, no entanto ndo s&o procedimentos conhecidos como tal pelos cozinheiros.
Sob esta perspectiva entende-se que sdo meio para a materializacdo de
caracteristicas pessoais e profissionais do Chef/Cozinheiro.

Identificou-se que a aluna/mostra cumpriu algumas etapas que desenvolveu ao
longo deste que foi o ultimo semestre do curso e que foram determinadas por ela
mesma. Ela seguiu um conjunto de passos iniciando pela definicdo do conceito do
menu degustagao, que neste caso foi escolhido através das vivéncias e pensamentos
individuais da aluna/mostra e foi “A Gastronomia através das cores”.

Este momento, de definicdo de conceito, desencadeou todo o processo a seguir
e esta na base de todos os procedimentos para chegar a um menu degustacao que
leve a uma analise positiva dos comensais e avaliadores.

A etapa seguinte a definicdo do conceito, foi a escolha dos ingredientes,
lembrando sempre de que deveria cumprir com algumas exigéncias da Mostra como
por exemplo um produto inovador deveria ser criado, desenvolvido e utilizado em pelo
menos um prato e deveria haver uma escolha de prato para pessoas com alergia ao
gluten e lactose; e naturalmente ser baseado em cores.

O passo seguinte do processo criativo do menu foram os sketchs para definir o
layout de cada prato e apresentar a equipe que trabalharia junto com a aluna no dia
da Mostra.

Apés as etapas de pesquisa e definidos conceito, ingredientes e desenhos dos
pratos a aluna passou para 0 passo seguinte que levaria um pouco mais de tempo,
mas que seria um dos processos mais importantes, pois corrobora com as definicoes
conceituais do menu, que foram os testes, ou prototipagem. Neste momento
ingredientes foram trocados, pratos foram repensados e 0 menu reorganizado até que
se chegou ao definitivo apresentado na mostra.

O quinto e ultimo passo foi comunicar o conceito e 0 menu para toda a equipe
que trabalharia no dia da Mostra, pois a cozinha em alto nivel exige uma combinacao
capacidade de organizacao, do chef e sua equipe, € um processo colaborativo e de

co-criagao.
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Todas estas etapas foram repetidas pela aluna no dia, excetuando a fase de
testes e prototipagem, pois esta serviu para que decisées fossem tomadas em um
processo anterior a Mostra.

Como resultado deste dia de observagao ficou claro que a aluna nao tinha as
etapas definidas como sendo “passos de um processo”, pois foi um planejamento que
estava em sua memdéria, mas que se nao o tivesse seguido talvez nao fosse possivel
entregar todos os pratos do Menu. No entanto, houve um certo atraso em dois pratos,
devido ao fato de que processos de cocgao foram incluidos posteriormente e que nédo
tiveram tempo habil para testes/prototipagem, estes momentos acrescentaram um

certo nivel de nervosismo o que atrapalhou a entrega completa.

Figura 18 — Mostra de Gastronomia — Unisinos Sao Leopoldo (01/07/2019)

Fonte: A autora (2019).
4.1.4 Observacao nao participante da Chef Amanda Selbach — 09/11/2019
Esta observacgéao foi realizada na cozinha da fabrica da Holic Patisserie, com a

Chef Confeiteira Amanda Selbach. Esta cozinha € um pouco diferente, pois a Holic é
uma confeitaria francesa e ndo tem cozinha na loja, somente na fabrica que é como
eles chamam a cozinha da empresa. Fica em outro prédio, mas na cidade de Canela.

Nesta cozinha, o que eles fazem é mais programado e planejado para a
demanda diaria da confeitaria, que € grande. Entdo o processo € seguido de forma
bem planejada e da para sentir que tudo se encaixa perfeitamente percorrendo o que
as receitas preveem para o seu modo de fazer. Por ser uma cozinha de fabrica, segue
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um ritmo importante, incessante, mas nao tem aquele “caos organizado” que Chefs
de restaurantes preveem.

Os doces da Holic sdo essencialmente franceses e a Chef considera que o
publico francés seja muito exigente entao a busca pela perfeicdo é uma constante.
Por causa deste preceito, ela sente que sua responsabilidade em ser Unica e
diferenciada ao trabalhar produtos regionais, mas seguir a linha francesa, é enorme.

No dia da observagéo, a Chef Amanda estava terminando os testes para dois
novos doces veganos que ela colocaria em producao em seguida. Ela estava testando
a consisténcia, sabor e tempo na vitrine. Algumas pessoas de confianca da Chef
provam o doce e trocam ideias dando sugestées ou questionando. A Chef ndo acata
todas as sugestdes, mas algumas Ihe fazem voltar alguns passos e refazer, por isso
0 processo tem idas e vindas, até que ira para o teste final que é em ambiente real. O
doce vai para a vitrine da confeitaria e passa pelos menos 30 dias para receber os
feedbacks dos clientes chamados “reais”.

A compreensao de cada chef sobre o processo de trabalho para criacao de um
prato ou menu, ou sobre o papel do protétipo para se chegar ao resultado esperado,
¢ diferente para cada um, levando a uma consciéncia maior ou menor para justificar o
seu processo criativo e articular o papel do protétipo diante dele.

Quadro 2 — Comparativo “Prot6tipo que proporciona reflexdes”

PROTOTIPO QUE PROPORCIONA REFLEXOES

® Nao e planejado;

@® Estimulador de reflexces;

® Produtor de sentido;

® Entende o processo como iterativo;

® Construtor de significados;

Nao ha clareza da reflexao através do
protatipo;

Protatipo é o prato finalizado que vai
para o cliente;

Fonte: Autora (2019).
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4.2 Analise das entrevistas com Chefs

A partir do que foi especificado na metodologia desta dissertacao, apos leitura
das entrevistas em profundidade com Chefs, iniciou-se o processo de analise, pois
era necessario codificar o material, coloca-los em categorias para entender o que em
comum se apresentou. A unidade de registro apurada foi a teméatica, pois é a unidade

de significacao que se desprende de um texto pelos critérios tedricos.

Buscando os nucleos de sentido que dardo significado a comunicacao foi criado
um codebook, ou livro de cddigos que traz a andlise detalhada do processo de
codificacdo. Entao, neste capitulo o modelo que sera analisado € definido por cédigos

seguido do segmento tedrico e seus subcodigos.

Os cddigos foram extraidos das entrevistas e divididos por segmento teérico,
subcddigos e trechos das entrevistas em que estes ficam claros ou subentendidos e
foram divididos em: perspectiva sistémica da criatividade, aprendizagem, criar
experiéncia, protétipo que proporciona reflexdes e protétipo como ferramenta de

comunicagao.

Quadro 3 — Fragmento Codebook 1

Na perspectiva sistémica da criatividade, a

! L ) < Eu consegui aliar a técnica que eu aprendi no curso de gastronomia com o
capacidade criativa é resultado da interagéo entre

N . e meu trabalho de quebrar ovos na padaria. Eu criei 0 meu produto inovadorr
as habilidades e atitudes criativas de um ; S o
Ry . quando eu olhei as cascas dos dois mil ovos que eu quebrava por dia e vi que
A individuo, o conhecimento do seu campo, um . . .
Perspectiva . . [N iam todas fora. Trazendo tudo que eu aprendi na cozinha da faculdade,
o ambiente estimulante & criatividade e o T . . S
Sistémica de ) Transdisciplinaridade entendi que tinha que fazer algo com as cascas dos ovos, foi entdo que
L reconhecimento de quem faz parte da sua ! . . L .
Criatividade . e procurei um engenheiro de alimentos e uma nutricionista para juntos
comunidade de trabalho. As conexdes feitas a o . .
! pensarmos em uma solugéo. Foi dai que surgiu a farinha de ovo, que tem alto
partir destes elementos representam o processo - . - .
teor de calcio e proteina. Ela virou ingrediente para quase todos 0s meus

pe(ljoa(lﬂt;:/?g::;d%g;;;%ﬁ?’aﬁiﬁ?l r(ezsouét;do pratos e batizou o meu TCC que foi sobre "Gerontologia”. (ALUNO1)

Fonte: A autora (2019).

Este codigo, perspectiva sistémica da criatividade, indica que a capacidade
criativa de um individuo é resultado da inter-relacao entre suas habilidades e atitudes,
conhecimento profundo de sua area de atuacdo, o ambiente e a validacao de seus
pares ou comunidade.

Nas entrevistas, o subcddigo transdisciplinaridade ficou evidente, pois chefs e
alunos em diversos momentos entendem que sem manter o didlogo com o Campo,
com um ecossistema atuante é muito dificil colocar o processo criativo em pratica.
Assim como reunir os diversos aprendizados de cada area envolvida no processo e

transforma-la em uma ideia Unica.
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Neste caso o Aluno A1, entendeu que a busca de interacdo disciplinar era
necessaria para que o produto que ainda era s6 uma ideia se tornasse real, foi entao
que buscou um Engenheiro de Alimentos e uma nutricionista para produzirem juntos
0 que viria a ser a sua farinha de ovo. Cada disciplina contribuiu com o0 dominio sobre
seu conhecimento, sobre ferramentas de trabalho, sobre valores que aprenderam ao
longo da vida. Criaram um modo de pensar Unico que deu unidade ao produto.

Outro fator preponderante nas entrevistas foi a forte atuagcdo junto ao
ecossistema que envolve a gastronomia como por exemplo, hortifrutigranjeiros,
fornecedores de carne, fornecedores de pratos e talheres, de insumos em geral e que
contribuem para unificar o conceito de um evento ou restaurante.

Neste momento também é necessario que haja crescimento e aprofundamento
do Dominio, pois as atualizagcées devem ser constantes com a melhora da experiéncia
através da pratica e desta atuacdo em grupos interdisciplinares, como diz a Chef 2:

“Eu estou sempre buscando me atualizar, aprender novas técnicas,
por exemplo, em julho eu fiquei 2 semanas em S&o Paulo fazendo um
curso de confeitaria vegana, foi maravilhoso. Descobri técnicas com
produtos que eu nem sabia que seria possivel, troquei ideias com
nutricionistas, donos de restaurantes veganos. Foi maravilhoso”. (Chef
C2, 2019).

Quadro 4 — Fragmento Codebook 2

Na perspectiva sistémica da
criatividade, a capacidade criativa
é resultado da interagdo entre as
habilidades e atitudes criativas de

um individuo, o conhecimento do Para sentir “aquele” sabor de familia de novo, aquele sabor que
seu campo, um ambiente me move, e ai entdo eu acho assim que sem esse desejo é mais
Perspectiva estimulante a criatividade e o dificil, pode até nao ser gustativo, mas pode ter desejo de ver
Sistémica de | reconhecimento de quem faz parte Ecossistema de atuacédo aquela coisa acontecendo, o desejo de conquistar aquela
Criatividade |da sua comunidade de trabalho. As manufatura. Pra isso eu fui buscando e desenvolvendo parceiros
conexdes feitas a partir destes na carne, nas hortalicas, no peixe e se este trabalho ndo estiver
elementos representam o processo fluindo, minha criagao também nao flui. (CHEF1)

pelo qual novas ideias sao
produzidas, resultado da
criatividade. CSKSZENTMIHALYI
(2006)

Fonte: A autora (2019).

Importante a fala do Chef C4, quando diz:

“Eu coloco dentro do evento a minha identidade. Produtos nossos, de
raiz regional, de produtores locais que eu tenho relagdo, misturado
com técnicas apuradas, exemplo: a gente pega uma técnica aplicada
nesses ingredientes que sdo sempre sazonais e transforma produtos
simples, nossos, de raiz mesmo em algo sofisticado e especial, por
isso busco sempre iniciar e planejar a minha criacao a partir dai, do
que tem de melhor na estagdo. Ligada ao produtor”. (CHEF C4, 2019)
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O Chef C1, no quadro acima, reforca que o desenvolvimento de produtores e
parcerias precisa ser real, se nao for desta forma seu processo criativo nao flui, muitas
de suas ideias vém desta colaboracao e de querer buscar sabores “perdidos” na
infancia.

Vemos neste subcodigo, através do pensamento criativo dos Chefs, a
manifestacdo de processos que estruturam o pensamento sistémico e capacitam a

evoluir, alterando seu dominio ou estabelecendo um novo dominio, isto €, inovagao.

Quadro 5 — Fragmento Codebook 3

Na perspectiva sistémica da criatividade,
a capacidade criativa é resultado da
interagdo entre as habilidades e atitudes
criativas de um individuo, o conhecimento
do seu campo, um ambiente estimulante a
criatividade e o reconhecimento de quem
faz parte da sua comunidade de trabalho.

Eu aprendi no curso e com o dia-a-dia na
cozinha que né@o consigo ser criativa na busca
de uma carddpio ou prato s6 com o que eu
aprendo eu aula. Entendi que preciso buscar

Atitude criativa entender o fornecedor, conhecer bebidas,
~ . . testar produtos e produtores, ler e buscar
As conexdes feitas a partir destes . , .
referéncias em outros chef’s e que tudo isso
elementos representam o processo pelo : .
. = . me leva a acertar mais e criar melhor.
qual novas ideias sao produzidas, (ALUNO2)
resultado da criatividade.
CSKSZENTMIHALY]1 (2006)

Perspectiva
Sistémica de
Criatividade

Fonte: A autora (2019).

Manter um olhar constante e diferente para o mundo e estar aberto para insights
que receber através deste olhar; ndo se contentar com a primeira ideia, eliminando
premissas e pressupostos que foram ensinados ao longo da vida; criar conexdes, pois
grandes ideias ndo surgem do nada; buscar conhecimento sempre, quanto mais
conhecimento se absorve, mais material para desenvolver um processo de criacao
seja ele qual for; sdo caracteristicas esperadas de uma pessoa com atitude criativa e
no caso desta pesquisa, dos Chefs e futuros Chefs.

Por exemplo, a Chef C4 diz a respeito de estar aberta a tudo:

“Eu estou aprendendo hoje, aprendi ontem e com certeza aprenderei
amanha. Pensando nas pessoas que formam meu circulo de trabalho,
cada vez mais preciso do aprendizado, agora por exemplo quero
aprender agricultura biodindmica.” (CHEF C4, 2019).
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Quadro 6 — Fragmento Codebook 4

Uma das tendéncias mais Entdo, testando com as bases que eu aprendi. Como é
consideradas na gastronomia se que se fala para cada doce que eu criei deve ter tido
atém ao papel pessoal do chef, pois umas 10 ou 15 decorages cada um, eu vou fazendo
o crescimento do seu trabalho esta i elementos, eu pego estes elementos e eu vou criando
Aprendizagem diretamente relacionado com a sua etRgacn em cima de}gs.gdé tive doce que eu ndo gostei da
capacidade de aprendizagem decoragao eu nao coloquei na vitrine. Vou testando,
iterativa (STIERAND E DORFLER, testando até ficar de um jeito que eu possa expor na
2012). vitrine da Holic. (CHEF2)

Fonte: A autora (2019).

O codigo aprendizagem esta diretamente ligado a conhecimento, especifico
(técnico), geral (saberes culturais) e iteratividade que nada mais é do que a
capacidade de aceitar que uma ideia, ao ser compartilhada tanto pode seguir em
frente como retornar para o processo de conceituacdo. Esta capacidade também se
relaciona com o olhar aberto e atento sobre as coisas do mundo, da vida, das pessoas.

A aprendizagem iterativa minimiza as dificuldades, ocasionalmente ajuda a se
precaver de dificuldades ao longo de todo o processo criativo. Esta capacidade de
avancar e recuar tantas vezes quantas forem necessarias ao longo do processo, traz
consigo uma ideia de que o percurso criativo € sinuoso, mas carrega consigo a

capacidade de qualificar sua criagao.

Sabe-se que o processo criativo na gastronomia € solitario por natureza, entao
a capacidade de iteratividade auxilia o chef a compartilhar e a construir um
pensamento sistémico em que a sua identidade esteja ainda mais presente no prato

OuU menu criado.

Quadro 7 — Fragmento Codebook 5

Uma das tendéncias mais Pois entéo, construir aquela cena da vida que eu nao vi
consideradas na gastronomia se nos ultimos anos, mas até entdo nio conseguia
atém ao papel pessoal do chef, pois imaginar gue referéncia e vivéncias poderiam estimular
A di o crescimento do seu trabalho esta Desenvolvimento meu processo, mas pro mundo eu sou bem interessado
prendizagem diretamente relacionado com a sua inconsciente e isso me encanta e acho que ajuda ali na hora de ligar
capacidade de aprendizagem os pontinhos, que nem eu imaginei que fosse assim,
iterativa (STIERAND E DORFLER, mas € um processo fantastico no cérebro da gente que
2012). a gente ndo se da conta. (CHEF1)

Fonte: A autora (2019).
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O subcédigo desenvolvimento inconsciente emerge das vivéncias e referéncias
que o cheftraz consigo, fazendo com que ele acredite em alguns momentos que as
ideias sao fruto de sua propria intui¢ao.

No entanto, esta percepcgao s6 se da por intermédio do que o chef carrega em
suas memdérias mais profundas, em suas vivéncias e suas referéncias que neste
momento sdo acessadas sem que o criador se dé conta. Unindo-se a isso vem a sua
capacidade técnica e intelectual que sao fundamentais para o processo de criacdo do

prato ou do menu.

Como diz o Chef 3: “A minha cozinha é o reflexo do que eu evolui ao longo dos
anos, das minhas aprendizagens, influéncias e referéncias” (CHEF 3, 2019).

Quadro 8 — Fragmento Codebook 6

Eu consegui aliar a técnica que eu aprendi no curso de

Uma das tendéncias mais gastronomia com o meu trabalho de quebrar ovos na
consideradas na gastronomia se padaria. Eu criei o meu produto inovadorr quando eu
atém ao papel pessoal do chef, pois olhei as cascas dos dois mil ovos que eu quebrava por
Aprendizagem g‘crescimemo do_seu trabalho esta Fato gerador dia e vi que _iam todas fora. Trazendo fudo que eu
iretamente relacionado com a sua aprendi na cozinha da faculdade, entendi que tinha que
capacidade de aprendizagem fazer algo com as cascas dos ovos, dai criei a farinha de
iterativa (STIERAND E DORFLER, ovo, que tem alto teor de calcio e proteina. Ela virou
2012). ingrediente para quase todos os meus pratos e batizou

o meu TCC que foi sobre "Gerontologia". (ALUNO1)

Fonte: A autora (2019)

E importante salientar que em todas as entrevistas foi citado o fato gerador, que
como o préprio nome diz, 0 que da inicio ao processo criativo. A pergunta de como

tudo comeca, onde nascem as ideias?

O entendimento de que o fato gerador vem da intuicdo, como algo divino e que
promove epifanias de inspiragéo, por si s ja ndo € mais viavel, pois se constata que
as vivéncias e referéncias sdo mencionadas como fatores essenciais para o processo

como um todo.

Até uma situacdo do cotidiano pode dar inicio a criagdo de um prato. No
entanto, alguns chefs relatam que nem sempre conseguem materializar por conta de
processos pessoais de controle de emocodes e sentimentos e a “correria do dia-a-dia”.
“Nao existe férmula simples ou um método desenhado pra isso. A inspiragdo vem de
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todo o lado.” (CHEF C1, 2019). Por isso as dimensdes emocional e sensorial sdo de
grande relevancia para o inicio do processo criativo dos chefs.

Quadro 9 — Fragmento Codebook 7

A gastronomia do século XX ja nao & mais A Mostra de talentos, que foi a minha banca, foi a minha primeira vez
somente o ato de comer, ela necessita criar tentando trazer algo novo e foi bem dificil imaginar toda a experiéncia
uma “experiéncia” completa em que a do cliente. Foi dificil, a gente tem que ter bastante referéncia, tem que
conjugagdo de esforgos de profissionais de ter experimentado um menu degustagéo alguma vez e trocamos muitas
diversas disciplinas sdo necessarios ideias com nossos colegas que ajudam na montagem do "restaurante”.
. =2 .| (engenheiros, arquitetos, artistas graficos). 5 Eu mesma construi os pratos da entrada, uma artesa fez os pratos do
Criar experiéncia Estes especialistas juntos, num mesmo Conexéo segundo e terceiro prato. O pessocal da engenharia de alimentos me
projeto, representam as diversas formas de ajudou a desenvolver o corante natural. E acabou que a experiéncia
intervengdo, em diversos ambientes, nas que eu criei foi através das cores. Cada prato era feito de uma cor e
escolhas produzidas e nos significados suas variagoes e os drinks e bebidas harmonizavam com as cores e 0s
associados.(ERLHOFF E MARSHALL, sabores. Nao foi facil, mas acho que ficou bom porque tirei 9,5. Aprendi
2008, p.108) muito com esta experiéncia tambem. (ALUNO2)
Fonte: A autora (2019).

O codigo criar experiéncia, traz consigo o subcddigo conexao que sugere que
para que haja experiéncia completa para os comensais € preciso que sintam-se
vivenciando uma experiéncia gastronémica completa em que a mesa, a escolha dos
pratos, dos ingredientes, dos talheres, da bebida a ser harmonizada com os pratos,
das luzes, enfim, tudo deve sugerir conexao, todos os itens devem ser coerentes e

conectados entre si.

Quadro 10 — Fragmento Codebook 8

A gastronomia do século XXl ja ndo é mais
somente o ato de comer, ela necessita criar

uma “experiéncia” completa em que a Por isso eu sempre procuro trabalhar com os
conjugacao de esforgcos de profissionais de ingredientes regionais, essa é a minha marca, o que
diversas disciplinas séo necessarios eu tenho a disposi¢do anquele momento. Pra chegar

(engenheiros, arquitetos, artistas graficos). ao conceito eu relaciono o briefing do cliente com a

Criar experiéncia Estes especialistas juntos, num mesmo Conceito minha marca registrada. O que é muito importate é
projeto, representam as diversas formas de que precisamos ter a preocupagao da criagao de
intervencéo, em diversos ambientes, nas experiéncia para os convivas. Eu acho que é a entrega
escolhas produzidas e nos significados né. (CHEF3)
associados.(ERLHOFF E MARSHALL, 2008,
p.108).

Fonte: A autora (2019).

Quando os chefs chegam no conceito do prato ou do menu é porque alguns
passos do processo criativo ja foram ultrapassados e, normalmente o que ocorre é a
escolha do caminho a seguir, da narrativa, da histéria que aquele prato vai contar ou

até mesmo do sentimento e emocdes que se espera produzir.

s

E um momento de desconstrucdo de ideias pré-concebidas e construcao
através da abertura do olhar para o mundo, para o comensal, para o que ele espera,

ou nao espera receber, para o sentir e compartilhar.
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Conforme diz o Chef C1: “Tudo tem que fazer sentido, o conceito do prato

principalmente. Porque ele tem que ter a minha assinatura”.

E possivel notar que, mais uma vez os significados, a vivéncia, a experiéncia

profissional e de vida do chef, contribui enormemente para que um prato contenha

sua assinatura. S&o caracteristicas Unicas, que sempre estardo presentes nos

conceitos desenvolvidos pelos chefs.

Quadro 11 — Fragmento Codebook 9

Prototipo que
proporciona
reflexées

Para Lim (LIM et al., 2008), o objetivo
primordial do protétipo esta na perspectiva
mais ampla de que visa estimular reflexdes

com a capacidade de abertura para
discussdes e descobertas no espago de
projeto. Desta forma é necessario que o
objeto se torne fisico para que seja
instrumento de reflexdo e visualizagao de
novas perspectivas do que esta sendo
projetado.

Insights criativos

Entéo por que na forma que ele coloca eu
acredito que nem sempre serve para tu
abrir uma discusséo, né. Serve para
pensar sobre o prato por exemplo, eu
entendo que isso que eu falei que é todo
esse processo que faziamos la
perguntando sobre. Todos provavam e
depois a gente pensava sobre. as vezes
se modificava e as vezes nao. E ai, depois
disso eu até tenho uma ideia nova e posso
comegaro prato novamente. (CHEF C3)

Fonte: A autora (2019).

Sabe-se que a prototipagem ndo é um estagio do Design e, neste caso da

Gastronomia, é sim parte integrante da atividade de projeto. E produto do trabalho

de testes e como tal proporciona momentos de reflexdo no processo criativo em

Gastronomia.

Serve para avaliagdo, melhorias, encontrar possiveis falhas e pode fazer com

que o processo dé um passo atras e recomece, ou até mesmo seguir da mesma

forma, a partir da avaliacao de possiveis riscos.

“Tipo quando meu sdcio fala mal do doce, a gente se estressa porque
sempre eu bato pé, mas é normalmente assim e quando ta nesse
processo, as vezes eu volto pra cozinha pra testar com outro sabor,
ou outra textura, etc. Eu paro para pensar nele, mas nem sempre
modifico.” (CHEF C2, 2019)

Para os Chefs e alunos entrevistados alguns aspectos podem contribuir para

os insights criativos como por exemplo: ter acesso a diferentes produtos que possam

conhecer e testar; conhecer os contextos que os rodeiam ou que ja tenham

experienciado na vida; ter paixao pela cozinha; visitar lugares como feiras, museus e
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exposicoes de arte. Estes Ultimos sdo considerados parte integrante do processo

criativo em gastronomia.
Quadro 12 — Fragmento Codebook 10

Para Lim (LIM et al., 2008), o objetivo
primordial do protétipo esté na perspectiva
mais ampla de que visa estimular reflexdes

: Na verdade o teste do novo menu ja da certo.
com a capacidade de abertura para

discussdes e descobertas no espaco de i Hoje a Gastronomia .nao tem nada de muito
Reflexao claro. A gente vai testando, testando,

projeto. Desta forma é necessario que o N
objeto se torne fisico para que seja provando, pensando sobre e discutindo os
resultados. (CHEF 4)

instrumento de reflexdo e visualizagéo de
novas perspectivas do que esta sendo
projetado.

Prototipo que
proporciona
reflexoes

Fonte: A autora (2019).

Neste estudo, percebeu-se que o cbdigo protdtipo que proporciona reflexées
inevitavelmente esta ligado ao subcddigo reflexdes com o intuito de fazer a articulacao
sobre a forma como o conhecimento dos Chefs esta incorporado neste
protétipo/prato/menu e de como esse pensamento avanca.

Ao se observar as entrevistas é importante mencionar que todos os Chefs
nomearam o protétipo de “teste”, seja de sabor, de design do prato, de conceito e na
maioria delas fazem referéncia a este momento como de suma importancia para
voltar ao fogao ou até mesmo a mesa de projeto para que se recomece 0 pProcesso,
quando a reflexao Ihes ajudar a chegar a esta concluséo.

O protoétipo considerado “aprovado” € sempre aquele que incorpora as ideias
do Chef, sendo complementado pelas reflexdes em conjunto com a equipe e, deve
representar o conceito de forma perfeita.

Quadro 13 — Fragmento Codebook 11

Para Lim (LIM et al., 2008), o objetivo

primordial do protétipo esta na perspectiva Eu sempre fui muito de correr risco entao as
mais ampla de que visa estimular reflexdes vezes era meio na hora assim e isso é
Protétipo que ~com a~ capacidade de abertura para lamentével porque é ho_nesto, ma;_s sem
i’ discussdes e descobertas no espago de . sucesso. Eu testo da minha maneira, as
proporciona . . L Melhorar o que existe = s
reflexdes prOjef(o. Desta formale necessario qye o pessoas provam, ddo suas opiniées e eu volto
objeto se torne fisico para que seja pra cozinha pra melhorar o que eu concordo.
instrumento de reflexéo e visualizagao de Nao tem muita discussao, tem opinides.
novas perspectivas do que esta sendo (CHEF1)

projetado.

Fonte: A autora (2019).

“Cada prato ou menu que crio, continua evoluindo, ndo é
estatico. Ele depende de uma série de fatores que tem a ver com



79

momento, inspiragdo, tempo. Por isso é necessario sempre
repensar o que esta feito. Nunca esta pronto totalmente.” (CHEF
C3, 2019)

Fica mais claro a cada resposta que o processo criativo em gastronomia é
inconstante. Isso se da pois as condi¢cdes dos pratos ou menus sao frequentemente
alteradas em funcao de sazonalidade de produtos, logistica para execucao, as vezes
o0 espirito e sentimentos do préprio Chef.

Desta forma, a cada execucao volta-se quase ao momento da prototipacao
para a reflexdo sobre possiveis alteragées no prato ou menu, se elas realmente irdo
aperfeicoar o que ja existe. Se a resposta for sim, se altera, acrescenta, retira. O que
0 chef e sua equipe acharem necessario que seja feito.

Quadro 14 — Fragmento Codebook 12

Eu coloco a minha cara nos pratos que eu crio.
Tenho uma equipe que me auxilia, as ideias
normalmente vém do trabalho em equipe. Acaba

Os protétipos sac mais do que os acontecendo uma espécie de “brainstorm” com a
. objetos de engenharia e design equipe. E depois do prato pronto todos provam, se
Prototipo como para testes iterativos; eles sao discute um pouco como cada ingrediente combinou,
ferramenta de |ferramentas de comunicagdo que Interacao entre partes ou ndo e as vezes volta todo o processo. Quando por,
comunicagdo podem influenciar a diregéo de um ingrediente, por exemplo, eu mudo todo o
um projeto. ( LAU ff, C. A. et al, cardapio porque do jeito que eu pensei ndo deu
2019) certo. So que isso depois de provar e testar, testar e

provar, e de novo, de novo e de novo. Esta € a minha
forma de deixar minha marca nos pratos, ou nos
eventos, ou em um menu. (CHEF 4)

Fonte: A autora (2019).

Neste subcddigo interacao entre as partes fica evidente que o processo criativo
na gastronomia necessita de uma estrutura de colaboracdo grande que envolve
equipe de cozinha, fornecedores, equipe de saldo, o designer dos pratos, dentre
outros. Os chefs necessitam destas equipes para que sua criacdo ganhe vida, para
concretizar suas ideias.

Na fala do Chef 4 no fragmento acima é importante observar que estes grupos
de pessoas necessitam trabalhar de forma interdependente, no entanto, ao deixar de
se comunicar podem surgir impasses, duvidas e dificuldades.

O Chefé o maestro desta orquestra e para que tudo siga conforme o combinado
€ necessario o entendimento de que a cozinha é formada por um grande espirito de
comunidade em que o desempenho individual é o que garante que o todo funcione e

contribua para o sucesso como um todo.
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Quadro 15 — Fragmento Codebook 13

Os protétipos s&o mais do que os
objetos de engenharia e design para
testes iterativos; eles sao ferramentas
de comunicagac que podem influenciar
a diregao de um projeto. ( LAU ff, C. A,
et al, 2019)

Protétipe como
ferramenta de
comunicagao

Linguagem de Design

Sim, por exemplo, a gente desenvolveu um prato que ficou super famaso, & uma tangerina que & falsa,
era pra desenvolver uma fruta que nac era uma fruta e @ minha responsabilidade era testar a camada
exterior entao era assim movimento da aparéncia que ndo sabiamos, o recheio que talvez fosse alguma
coisa para entrada, que passe, 0 mais importante era que parecesse uma fruta mas que néo fosse. E ai
a minha fungao era desenvolver aquela visual perfeito com massa base de pao, um bom caramelo, mas
vai ficar ruim ou tu pensa que vai dar errado, mas tem que ter a aparéncia de fruta. Pena que nao vai
ficar legal e as melhores solugGes foram com gomas de gelatina e uma mistura dela entdo depois que a
gente entendeu assim: ah, esse ingrediente vai dar um resultado legal! Tudo foi desenhado antes e o
prato foi feito por um Designer. Ent8o funciona assim: a gente podia depois congelar ele retira do
congelador e mergulha na solugao de gelatina ou de goma e faz ela gelatiniza. Significa que o tempo que
fica dentro daqusla solugéo é o que vai detarminar a espessura dele, fica mais tempo que sle vai mais
grosso e al entéo era s6 qual tempo a temperatur, a proporgéo dos ingredientes. Para secar a camada
externa vocé ainda confia na pessoa que esta trabalhando com vocé e depois que foi trabalhado recheio
depais foi composto. Resta ver como ficou o conjunto porque &s vezes chega uma ideia de designe
sabor e ai lu v&s gue n&o fica legal, tem de recomegar. Mas neste caso, depois de 2 horas eutestoe a
tangerina com recheio de carne, com o acabemto de fruta e acabamento com os pontinhos em volta fica
perfeita. (CHEF3)

Fonte: A autora (2019).

O protétipo aparece neste fragmento do codebook com o subcoédigo linguagem

de design, pois é ele que comunica a ideia do chef e materializa o prato pensado.

O protétipo sédo producgdes fisicas de uma ideia dos chefs, mas que, por seu

carater reflexivo, tornam-se essenciais para que o prato se comunique com o chef e

comunique de fato suas ideias de projeto concebidas anteriormente no processo

criativo.

Ele também pode transmitir a receita com seus sabores verdadeiros ou pode

trazer uma linguagem de design em que a provocacao e surpresa também esteja

presente, como é o caso do exemplo dado pela citacdo acima, do Chef 3, em que ele

cria a tangerina perfeita, mas a primeira mordida se descobre ter um recheio com

sabor de carne. Pode causar uma boa surpresa no comensal, ou trazer um sentimento

de averao, repulsa. Assim a linguagem de design é trazida neste cédigo
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo discutidas as evidéncias encontradas ao longo da
pesquisa, através do trabalho de campo, com o propésito de responder aos objetivos
desta dissertacdo. Para isso serdo resgatados os capitulos formadores do
embasamento tedrico deste trabalho.

A construcao dos resultados se deu através da combinacao das evidéncias de
campo, demonstradas através do livro de cbddigos e das observacbes nao-
participantes, juntamente com a fundamentacao teorica. E servirdo de base para que
nas consideracgdes finais sejam expostas proposi¢coes e caminhos de continuidade de
pesquisas sobre este assunto. As evidéncias encontradas nos remetem a trés pilares
para a discussdo dos resultados conforme a figura 10 a seguir.

Figura 19 — Discussao dos resultados

Perspectiva Sistémica
& da Criatividade

DISCUSSAO

Prototipo que

DOS : .
® proporciona reflexao

RESULTADOS

o Prototipo como ferramenta
de comunicacao

Fonte: A Autora (2019)
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5.1 Perspectiva Sistémica da Criatividade

Com a visao sistémica da criatividade em design iniciamos o processo de
responder a alguns questionamentos, sendo o primeiro deles entender que papel o
protétipo exerce nas escolhas criativas dos Chefs.

Para tanto, é necessario que entendamos através dos achados como se da o
processo criativo na gastronomia e qual a visao dos chefs e alunos sobre ele. Também
fazermos a conexao do processo criativo com o uso do protétipo em Gastronomia.
Buscou-se responder, portanto, que funcao tem o protétipo durante o processo criativo
na cozinha e se ele influencia o processo criativo dos chefs.

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa demonstrou que a Criatividade
enquanto processo assemelha-se ao Design, pois tem a capacidade de estabelecer
relacdes entre o designer com suas habilidades, atitudes. Ainda ha a conexdao com
pessoas, meio-ambiente, mercado, que juntos formam em parte, 0 ecossistema de
atuacao do Design.

A criatividade foi estudada por Guilford (GUILFORD, 1967) a partir da visao
comportamental do individuo como competéncia individual. Entretanto, a partir dos
anos 80, os fatores culturais e sociais foram considerados como influenciadores do
processo criativo, trazendo a tona a perspectiva sistémica de criatividade (ALENCAR
& FLEITH, 2003; CSIKSZENMIHALY]I, 2006).

Na visdo sistémica a capacidade criativa é resultado de interagbes entre o
individuo com o meio em que estd inserido, com o campo (comunidade de
especialistas), com o dominio (conhecimentos, ferramentas, valores e praticas) e com
pessoas (individuo, o praticante — genética, talentos e experiéncias).

A Figura 11, abaixo faz um paralelo do pensamento dos Chef’s e dos alunos no
que diz respeito a perspectiva sistémica da criatividade.
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Figura 20 — Comparativo Criatividade

PERSPECTIVA SISTEMICA DA CRIATIVIDADE

® Combinacao de condicoes; ® Nao tem clareza;

® Nao e caracteristica de uma pessoa sg; ® Entendem que s6 depende del

® [ndividuos ¢/ dominio = atitude criativa; ® Dominio = atitude criativa

® Transdisciplinaridade: B e R
0 da ) aonomlisg;

® Ecossistema de gastronomia; ® Ecossisten jastronomia;

® Processo de criacao interativo; ® Processo de interativo

Fonte: A autora (2019).

E correto afirmar que os chefs entendem de fato que é necessario que se
combinem uma série de condi¢cdes para que se efetive seu processo criativo. Para
eles é quase um fendmeno social, pois os individuos que estao atuando em conjunto
estdo inseridos num mesmo sistema cultural e sdo capazes de criar significativas
mudancas em um contexto.

Os achados corroboram o fato de que o modelo sistémico de criatividade
presume que ser criativo ndo é caracteristica de uma pessoa sé, mas sim de toda sua
capacidade de interagir com o que o rodeia, num determinado dominio especifico,
numa determinada cultura e com o seu sistema social, ou a sua comunidade.

Na fala do CHEF C3, fica manifesto a necessidade de transdisciplinaridade,
que, mesmo que de forma inconsciente, € uma pratica considerada necessaria para

que se produzam novas ideias, resultantes da criatividade.

"Antes de ser professor trabalhei muito com evento de alimentagéo,
trabalhava com fotografia para publicidade de produto, montagem de
set, tratamento de imagem, comecei a fazer algumas coisas para
empresas também, a gente faz de tudo um pouquinho que tinha para
fazer a fazer comecei a dar aula entdo 2011/2012 e depois que
terminei 0 mestrado e 2013 que eu acabei saindo da Unisinos, em
2014 que eu abri uma empresa de design e também procuro trabalhar
meu ecossistema em estilo Colab para criarmos juntos." (CHEF3)
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Ficou evidente durante as entrevistas e as observacdes nao-participantes, que
as grandes ideias e inovagdes, como afirma Alencar (2003) ocorrem quando 0s
envolvidos estdo preparados, com dominio dos conhecimentos e total controle das
técnicas e ferramentas utilizadas. Neste caso, os Chefs e alunos consideram que este
fato ocorra com o0 que convencionamos chamar de “atitude criativa”, isto €, usar todo
seu conhecimento técnico, pessoal e adquirido com estudo e referéncias para atuar
de forma colaborativa com suas equipes ou seus pares (ecossistema de gastronomia),
buscando criar inovagao.

Por fim, & importante relatar que a perspectiva sistémica da criatividade
apresenta um aspecto de validagdo externa como requisito necessario para algo que
se diz criativo. No caso desta pesquisa, entende-se a validacdo externa como o
comensal, que esta na ponta de todo o processo e que deve legitimar ou ndo o prato.

Para que isto seja de fato uma realidade, este prato ou menu, foi verificado e
experimentado inUmeras vezes em momentos de interacao profunda dos chefs e seus
pares. Todos eles completam suas criagdes com testes que, de forma iterativa,
absorvem as opinides e retornam quantas vezes forem necessarias até que estejam
satisfeitos com o resultado previsto na etapa de conceituacédo do prato ou menu.

Os entrevistados entendem que este momento de avaliagdo pelo comensal €
o protétipo agindo. Como vamos observar nos pontos de discussdo a seguir, este
pensamento é diferente no processo projetual do Design.

5.2 Protoétipo que proporciona reflexdes

Como explicitado na introducao e fundamentacdo teérica, o foco desta
pesquisa esta em compreender o recorte do protdtipo como um revelador de novas
competéncias em uma tematica e como um produtor de reflexdo com a intengéo de
produzir sentido e criar algo inovador.

As evidéncias revelaram que o uso do protétipo é de fato um estimulador de
reflexdes que, de acordo com Lim (LIM et al., 2008) é seu objetivo primordial além da
capacidade de estimular discussdes e vislumbrar descobertas em um espaco de
projeto, que nesta pesquisa € a cozinha ou laboratério gastrondmico, onde tudo

acontece na Gastronomia.



85

Como corrobora o CHEF C4 com a seguinte fala: “Na verdade, o teste do novo
menu ja da certo. Hoje a Gastronomia ndo tem nada de muito claro. A gente vai
testando, testando, provando, pensando sobre e discutindo os resultados.” (CHEF C4)

No fragmento de entrevista acima, é perceptivel que os Chefs entendem que
nao fazem nada de forma planejada, mas ao criarem um prato ou menu, tudo é testado
diversas vezes, seus pares na cozinha provam e existe um momento de reflexdo e
discussao sobre o que deu certo e o que precisa ser melhorado. Isto faz com que o
processo tenha forma iterativa, se assemelhando ao processo projetual do Design,
assim como traz consigo aceitagcao e significacao, ou seja, a construcdo de um novo
significado.

Segundo Dow et al. (2009) o fato de testar suas ideias e receber feedbacks de
forma repetida ajuda os chefs a aprimorar seus pratos ou menu, descobrir alguns
problemas nao detectados durante o processo e até mesmo vislumbrar alguma
oportunidade que nao havia percebido até este momento.

Importante salientar que na fala a seguir, o CHEF C1, ratifica o processo de

testagem e experimentagao:

“Eu sempre fui muito de correr risco entdo as vezes era meio na hora
assim e isso € lamentavel porque € honesto, mas sem sucesso. Eu
testo da minha maneira, as pessoas provam, dao suas opinides e eu
volto para a cozinha para melhorar o que eu concordo. Nao tem muita
discussao, tem opiniées.” (CHEF1)

A representacao do proto6tipo como filtro, se relaciona com a sua caracteristica
de inconclusao, de ser incompleto, pois é através dele que o chef examina novas
ideias, tem insights criativos, encontra solugdes, ou até mesmo descobre novos
problemas, sem, no entanto, necessitar ter uma versao final.

Essa inconclusao, incompletude do protétipo demonstra sua importancia como
provocador e indutor de discussdo acerca de um projeto. Assim como da uma ideia
de evolucao devido a necessidade de reflexdo constante.

A experimentacao e o feedback apds uma “discussao” acerca de um protétipo
€ 0 que leva os chefs a descobrir novos atributos, ou refinar suas ideias e até mesmo
descobrir uma oportunidade.

No entanto, o que se constatou apo6s esta pesquisa € que os chefs e alunos
nao tem ciéncia clara do fato de que as formas, cores e sabores trazidas pelo protétipo
sao diferentes do que sera apresentado como produto daquele projeto. Nao tém a real
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nocao do quanto a reflexdo feita através deste protétipo, na maioria das vezes
modifica ndo sé o protoétipo, mas naturalmente o que derivara dele.
Este fragmento de entrevista demonstra isso:

“Entao, porque na forma que ele coloca eu acredito que nem sempre
serve para tu abrir uma discusséo, né. Serve para pensar sobre o prato
por exemplo, eu entendo que isso que eu falei que é todo esse
processo que faziamos la perguntando sobre. Todos provavam e
depois a gente pensava sobre. as vezes se modificava e as vezes
nao”. (CHEF C3)

Durante o processo de observacdo nao-participante é correto afirmar que
nenhum dos chefs e alunos tém consciéncia de estar participando de um processo de
projeto e muito menos de estar refletindo sobre ele através de um protétipo. Para a
maioria deles, o protétipo € o prato que chega no comensal.

Na Figura 12, a sequir, foi desenhada uma tabela comparativa que resume 0s
achados desta pesquisa a respeito do pensamento dos chefs versus ao dos alunos

com relacao ao protétipo que proporciona reflexao.
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Figura 21 — Comparativo Prot6tipo que proporciona reflexdes

PROTOTIPO QUE PROPORCIONA REFLEXOES

® Nao é planejado;

® Estimulador de reflexdes;

® Produtor de sentido;

® Entende o processo como iterativo;

® Construtor de significados;

Nao ha clareza da reflexao atraves do
protétipo;

Protatipo e o prato finalizado que vai
para o cliente;

Fonte: A autora (2019)

5.3 Prototipo como ferramenta de comunicacao

Para compreender o protétipo como ferramenta de comunicagédo € necessario
trazer o estudo articulado por Lau ff et.al. (LAU ff., C. A. et. al; p.3; 2019) em que afirma
que “os protétipos sdo mais do que objetos de engenharia para teste; eles sao
ferramentas de comunicagéo, podem alterar um projeto.”

Quando em um processo de projeto que inclui o protétipo, devem existir
pessoas envolvidas e departamentos responsaveis, a teoria os chama de “partes
interessadas). No caso da gastronomia vamos denominar como o chef, a equipe de
cozinha, a equipe de restaurante e os comensais. O protétipo tem quatro fungdes
nesta teoria, que sao: explicar, dar feedback, negociar e persuadir.

Este fragmento discorre sobre a interacdo entre as partes:

“Eu coloco a minha cara nos pratos que eu crio. Tenho uma equipe
que me auxilia, as ideias normalmente vém do trabalho em equipe.
Acaba acontecendo uma espécie de “brainstorm” com a equipe. E
depois do prato pronto todos provam, se discute um pouco como cada
ingrediente combinou, ou ndo e as vezes volta todo o processo.
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Quando por um ingrediente, por exemplo, eu mudo todo o cardapio
porqué do jeito que eu pensei ndao deu certo. S6 que isso depois de
provar e testar, testar e provar, e de novo, de novo e de novo. Esta €
a minha forma de deixar minha marca nos pratos, ou nos eventos, ou
em um menu.” (CHEF C4)

Também Yang (2005) entende que o protétipo como ferramenta de
comunicacao demonstra uma linguagem de design, aquela que o chef projetou, pois
€ a sua representacao, isto, apresenta exatamente o que o chef quis comunicar em
seu prato.

Os achados nesta pesquisa reafirmam a teoria quando nas entrevistas e
observacbes o0s chefs deixam evidenciado sua intencdo de apresentar uma
“linguagem de design” em seus pratos. Entendem que ha um propdsito para cada
prato ou menu, no entanto o que se identificou foi que existe um processo dubio sobre
o entendimento deste momento de processo. Nao ha convicgdo ou seguranca neste
particular.

Entretanto fica evidente para os chefs a necessidade de interacdo entre as
partes. Existe a compreensdo de que de fato, ndo conseguem sozinhos chegar ao
resultado esperado, ou projetado e que é preciso estarem rodeados de pessoas com
um nivel de exceléncia e competéncia técnica parecida com eles.

Figura 22 — Comparativo Prot6tipo como ferramenta de comunicacao

PROTOTIPO COMO FERRAMENTAS DE COMUNICACAO

® |inguagem de design no prato;

® Comunica através do prato;

Nao tem clareza das funcoes de um
® prototipo: explicar, dar feedback, : totipo: explicar, dar {geedbac
negociar e persuadir;

Fonte: A autora (2019).



89

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou analisar o papel do uso de protétipos como elemento
formador no processo criativo em Gastronomia. Para tanto era necessario iniciar
examinando o papel do protétipo no processo criativo do Design o que se desenvolveu
através a fundamentacao teoérica e a metodologia escolhida, sendo este o primeiro
objetivo especifico.

Como segundo objetivo especifico, esta pesquisa procurou compreender de
forma o uso do protétipo em Gastronomia materializa o processo criativo. O terceiro
objetivo especifico buscou identificar a contribuigcdo da prototipagem em Gastronomia.

Para a busca destes objetivos foi desenvolvida uma pesquisa exploratéria que
se utilizou de entrevistas semiestruturadas com Chefs e alunos de Gastronomia.
Também foi realizada a observagdo nao-participante nas cozinhas dos chefs e nas
cozinhas/laboratoérios do curso de Gastronomia da Unisinos.

Toda a construcao da l6gica desta pesquisa se deu baseada no recorte do
protétipo como um revelador de novas competéncias, com um papel de articulador de
discussdes. Numa perspectiva mais ampla, ele visa estimular reflexdes no espaco de
projeto.

Para se estruturar os resultados, foi necessario combinar as evidéncias
encontradas no campo. Desta combinacao do livro de cddigos, observacdes nao-
participantes e fundamentacao tedrica se chegou as bases para as proposicoes deste
capitulo final da dissertacao.

Foi necessario entender o processo criativo da Gastronomia para responder a
questbes como:

Qual papel tem o prot6tipo nas escolhas criativas dos chefs?

Qual funcao tem o prot6tipo durante o processo criativo na cozinha?

O protétipo € um alavancador da criatividade na Gastronomia?

Com os achados fica evidente que era necessaria uma pesquisa para que se
entenda e se desenhe um processo criativo estimulado pela prototipagéao.

E inevitavel que se tenha um novo olhar sobre o processo criativo e a
prototipacdo na Gastronomia, pois este estudo proporcionou uma riqueza de
conhecimento teérico e pratico que podera contribuir em processos ainda nao
estruturados. Além disso, ela pode contribuir com chefs para que entendam que seu
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método criativo envolve um processo projetual e que a utilizacao do protétipo e da
prototipagem pode elevar seu potencial criativo e de inovacéo.

Alguns pontos sao mais evidentes na pesquisa onde os chefs entendem que
ser criativo ndo é tarefa de uma pessoa s6. E necessario que se atue de forma
transdisciplinar e sistémica interagindo com seus pares, com 0 que O rodeia, ou
comunidade. No entanto, & evidente que estes individuos necessitam estar
preparados, com dominio de ferramentas, técnicas e processos.

O uso do protétipo como meio para a reflexdo e alavancagem do processo
criativo foi ponto importante nos resultados, pois todos os entrevistados e observados
entendem que de uma forma ou de outra € um processo ja existente de forma nao
estruturada. Contudo, eles ndao tém consciéncia plena de sua importancia ou de que
seu uso de forma sistematizada poderia trazer uma melhoria significativa na inovacao
ou na busca de melhores resultados para os processos. Por ndo ter consciéncia deste
processo e de estar refletindo através de um protétipo, o seu sentido se equivoca.
Segundo chefs e alunos o protétipo é o que chega até o cliente ou comensal. E neste
momento que a clareza e a sistematizacdo deste processo sdo essenciais, pois
resultaria em um processo consciente o claro objetivo de busca de inovacao e
melhores resultados.

O “caos organizado” foi citado por alguns chefs como a base de seus processos
criativos, 0 que demonstra que a maioria das fases sdo quase inconscientes ou
automaticas. Eles refletem através do protétipo e entendem que esta reflexdo pode
levar a algo novo, a construcdo de um novo significado. No entanto, ndo lhes foi
ensinado a ter um pensamento projetual na busca pela inovacao.

Ainda nao foram identificados estudos na area do Design e da Gastronomia em
que o processo criativo dos chefs com a contribuicdo do uso de protétipos tenham
sido descritos ou que tenham sido observados na pratica de uma cozinha profissional.
Achados da pesquisa descrevem que cada chefentende que tem um processo criativo
particular e por isso se entende que o aprofundamento € um caminho para futuros
estudos sobre a contribuicdo do protétipo no processo criativo de chefs.

Os dados desta pesquisa demonstraram que os chefs seguem o que
consideram ser sua intuicdo ao pensar um prato ou um menu. A eles nao é ensinado
a planejar o seu processo, por isso um dos achados deste estudo € o entendimento
de que ha uma possibilidade pratica no ensino de gastronomia. Principalmente ligado
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ao pensamento projetual no processo criativo na cozinha, e pode iniciar nos cursos
de gastronomia, sejam eles técnicos, tecnoldégicos ou bacharelado.

E importante observar que, apesar da pesquisa ter atingido os seus obijetivos,
por limitacdes de tempo e recursos, a pesquisa poderia ter buscado informacées com
chefs de alta gastronomia. Se daria em funcao de que estes tém uma exigéncia de
inovacao quase que constante em funcdo de alguns fatores como por exemplo a
manutenc¢ao de titulos figurar entre os cinquenta melhores restaurantes do mundo. Se
este estudo estivesse sendo feito em S&o Paulo, teriamos pelo menos quatro chefs
com seus restaurantes entre os melhores do mundo.

Um outro estudo futuro que os achados deste estudo demonstraram e que seria
possivel, é a realizacdo de workshops com duas equipes de cozinha. Uma a qual
tenha se ensinado um processo criativo através do pensamento projetual do Design,
com o0 uso da prototipacao e outra equipe na qual o processo criativo correria de forma
livre e sem o0 uso do protétipo. Estas equipes deveriam entregar um prato inovador,
com 0S mMesmos recursos operacionais. Este estudo necessitaria de muito tempo,
logistica e recursos financeiros e operacionais, mas seria um bom estudo exploratério.
Nele, poderiam ser vistas claramente as diferengas entre os processos. Estes
workshops poderiam trazer evidéncias pertinentes para o ensino do processo criativo
em Gastronomia.

Estas sugestdes de estudos futuros validariam as evidéncias encontradas
nesta dissertagéao.
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APENDICE A - ROTEIRO SEMIESTRUTURADO

Me explica o teu processo criativo para um prato ou um menu.

No teu processo criativo, qual momento € o mais importante e por qué?
O que tu consideras o teu momento de maior inspiracao? E por qué?
Ha troca de ideias com a equipe? Quando? Por qué?

Tu fazes testes? Me explica um pouco.

O teste / protétipo € importante no teu processo? Por qué?

Quais as dificuldades que enxergas neste processo todo e por qué?



APENDICE B — Codebook

CODEBOOK

cODIGO

DESCRICAO

SUBCODIGO

EXEMPLO

Perspectiva
Sistémica de
Criatividade

Na perspectiva sistémica da
criatividade, a capacidade criativa
& resultado da interagéo entre as
habilidades e atitudes criativas de
um individuo, o conhecimento do
seu campo, um ambiente
estimulante a criatividade e o
reconhecimento de quem faz parte
da sua comunidade de trabalho. As
conexdes feitas a partir destes
elementos representam o processo
pelo qual novas ideias s&o
produzidas, resultado da
criatividade. CSKSZENTMIHALYI
(2006)

Transdisciplinaridade

"Bom, eu fiz a graduagao em gastronomia aqui, na Unisinos e comecei em 2005 naquela época nao

era curso tecnélogo ainda, entao eu terminei 2007 e depois fiz um trabalho fora, no restaurante The Fat

Duck, na Inglaterra, que é€ um restaurante de gastronomia molecular. Antes de ser professor trabalhei

muito com evento de alimentagéo, trabalhava com fotografia para publicidade de produto, montagem de
set, tratamento de imagem, comecei a fazer algumas coisas para empresas também, a gente faz de
tudo um pouquinho que tinha para fazer a fazer comecei a dar aula entao 2011/2012 e depois que

terminar o mestrado e 2013 que eu acabei saindo da Unisinos, em 2014 que eu abri uma empresa de

design e ta,bém procuro trabalhar meu ecossistema em estilo Colab." (CHEF3)

Ecossistema de atuagéo

Para sentir “aquele” sabor de familia de novo, aquele sabor que me move, e ai entdo eu acho assim
que sem esse desejo € mais dificil, pode até ndo ser gustativo, mas pode ter desejo de ver aquela coisa
acontecendo, o desejo de conquistar aquela manufatura. Pra isso eu fui buscando e desenvolvendo
parceiros na carne, nas hortaligas, no peixe e se este trabalho nao estiver fluindo, minha criagao
também nao flui. (CHEF1)

Atitude criativa

Eu aprendi no curso e com o dia-a-dia na cozinha que nao consigo ser criativa na busca de uma

cardépio ou prato s6 com o que eu aprendo eu aula. Entendi que preciso buscar entender o
fornecedor, conhecer bebidas, testar produtos e produtores, ler e buscar referéncias em outros chef’s
e que tudo isso me leva a acertar mais e criar melhor. (ALUNO2)

Criar experiéncia | arquitetos, artistas graficos). Estes

A gastronomia do século XXI ja ndo
& mais somente o ato de comer, ela
necessita criar uma “experiéncia”
completa em que a conjugacéo de
esforgos de profissionais de
diversas disciplinas sao
necessarios (engenheiros,

especialistas juntos, num mesmo
projeto, representam as diversas
formas de intervengéao, em diversos
ambientes, nas escolhas
produzidas e nos significados
associados.(ERLHOFF E
MARSHALL, 2008, p.108).

Conexao

A Mostra de talentos, que foi a minha banca, foi a minha primeira vez tentando trazer algo novo e foi
bem dificil imaginar toda a experiéncia do cliente. Foi dificil, a gente tem que ter bastante referéncia,
tem que ter experimentado um menu degustago alguma vez e rocamos muitas ideias com nossos
colegas que ajudam na montagem do "restaurante”. Eu mesma construi os pratos da entrada, uma
artesa fez os pratos do segundo e terceiro prato. O pessoal da engenharia de alimentos me ajudou a
desenwolver o corante natural. E acabou que a experiéncia que eu criei foi através das cores. Cada
prato era feito de uma cor e suas variagdes e os drinks e bebidas harmonizavam com as cores e os
sabores. Néo foi f4cil, mas acho que ficou bom porque tirei 9,5. Aprendi muito com esta experiéncia
também. (ALUNO2)

Conceito

Isso entdo era muito de exploragao das possibilidades das propriedades dos alimentos e depois para
formar uma ideia inicial mesmo, uma sugestao do que pode ser até o final. Nunca a coisa mudava
simplesmente porque nao esté legal, nao vai ser bem parecido como a gente gostaria, mas a gente tem
que aplicar varias outras situagdes no final mesmo. Por isso eu sempre procuro trabalhar com os
ingredientes regionais, essa é a minha marca, o que eu tenho 2 disposigao anquele momento. O que &
muito importate & que precisavamos ter a preocupagéo da criagao de experiéncia para os convivas. Eu

acho que é a entrega né. (CHEF3)

Aprendizagem

Uma das é mais

Iteratividade

Entdo, testando com as bases que eu aprendi. Como é que se fala para cada doce que eu criei deve
ter tido umas 10 ou 15 decoragdes cada um, eu vou fazendo elementos, eu pego estes elementos e eu
vou criando em cima deles. J4 tive doce que eu nao gostei da decoragéo eu nao coloquei na vitrine.
Vou testando, testando até ficar de um jeito que eu possa expor na vitrine da Holic. (CHEF2)

consideradas na gastronomia se
atém ao papel pessoal do chef,
pois o crescimento do seu trabalho
esta diretamente relacionado com a
sua capacidade de aprendizagem

Desenvohvimento
inconsciente

Pois entéo, construir aquela cena da vida que eu n&o vi nos (iltimos anos, mas até entéo ndo conseguia
imaginar que referéncia e vivéncias poderiam estimular meu processo, mas pro mundo eu sou bem
interessado e isso me encanta e acho que ajuda ali na hora de ligar os pontinhos, que nem eu imaginei
que fosse assim, mas & um processo fantastico no cérebro da gente que a gente nao se da conta.
(CHEF1)

iterativa (STIERAND E DORFLER,
2012).

Fato gerador

Eu consegui aliar a técnica que eu aprendi no curso de gastronomia com o meu trabalho de quebrar
ovos na padaria. Eu criei o meu produto inovadorr quando eu olhei as cascas dos dois mil ovos que eu
quebrava por dia e vi que iam todas fora. Trazendo tudo que eu aprendi na cozinha da faculdade,
entendi que tinha que fazer algo com as cascas dos ovos, dai criei a farinha de ovo, que tem alto teor
de célcio e proteina. Ela virou ingrediente para quase todos os meus pratos e batizou o meu TCC que
foi sobre "Gerontologia”. (ALUNO1)

Protétipo que
proporciona
reflexdes

Para Lim (LIM et al., 2008), o

objetivo primordial do protétipo esta

na perspectiva mais ampla de que
Vvisa estimular reflexdes com a

Insights criativos

Entéo por que na forma que ele coloca eu acredito que nem sempre serve para tu abrir uma discussao,

né. Serve para pensar sobre o prato por exemplo, eu entendo que isso que eu falei que & todo esse

processo que faziamos la perguntando sobre. Todos provavam e depois a gente pensava sobre. as
vezes se modificava e as vezes ndo. (CHEF3)

capacidade de abertura para
discussbes e descobertas no

espago de projeto. Desta forma é

necessério que o objeto se torne

Reflexao

Na verdade o teste do novo menu ja da certo. Hoje a Gastronomia nédo tem nada de muito claro. A gente|
vai testando, testando, provando, pensando sobre e discutindo os resultados. (CHEF 4)

fisico para que seja instrumento de
reflexao e visualizagao de novas
perspectivas do que esta sendo
projetado.

Melhorar o que existe

Eu sempre fui muito de correr risco entao as vezes era meio na hora assim e isso € lamentavel porque
é honesto, mas sem sucesso. Eu texto da minha maneira, as pessoas provam, ddo suas opinides e eu
volto pra cozinha pra melhorar o que eu concordo. Nao tem muita discuss&o, tem opinides. (CHEF1)

Protétipo como
ferramenta de
comunicacao

Interag&o entre partes

Eu coloco a minha cara nos pratos que eu crio. Tenho uma equipe que me auxilia, as ideias
normalmente vém do trabalho em equipe. Acaba acontecendo uma espécie de “brainstorm” com a
equipe. E depois do prato pronto todos provam, se discute um pouco como cada ingrediente combinou,

ou néo e as vezes wolta todo o processo. Quando por um ingrediente, por exemplo, eu mudo todo o
cardapio porque do jeito que eu pensei ndo deu certo. S6 que isso depois de provar e testar, testar e
provar, e de novo, de novo e de novo. Esta é a minha forma de deixar minha marca nos pratos, ou nos
eventos, ou em um menu. (CHEF 4)

Os protétipos sdo mais do que os
objetos de engenharia e design
para testes iterativos; eles sao
ferramentas de comunicagao que
podem influenciar a direcao de um
projeto. ( LAUff, C. A. et al, 2019)

Comunicagdo

Por exemplo, mas uma coisa com literatura, tinha um certo briefing inicial, vamos fazer “Alice no Pais
das Maravilhas” entao, tinha aquele relégio lembra? Sé que comestivel, pois entdo, como é que a gente
faz isso, sera doce ou salgado? E ai era esse mais ou menos o briefing Inicial e cada um, era uma
equipe bem pequena de 5 ou 6 pessoas, eram dividias as tarefas e cada um ia testar um dos
processos ou sabores, ou texturas, entao tinha muita liberdade, mas tinha também muita confianga
enwolvida, a0 mesmo tempo que te era delegado fazer algo outro ficava supervisionando, mas tinha
muita cobranga também dos resultados, o que ficou bom era mostrado aos demais e depois faziamos a
rodada com todos e abria-se para discussao dos resultados de cada um, mas a palavra final era do
Chef Heston mesmo, mesmo que ele néo participasse de boa parte dos Testes por falta de tempo
agenda. Ele abria para questionamentos, dele e do grupo. (CHEF 3)

Linguagem de Design

Sim, por exemplo, a gente desenvolveu um prato que ficou super famoso, é uma tangerina que é falsa,
era pra desenvolver uma fruta que n&o era uma fruta e a minha responsabilidade era testar a camada
exterior entéo era assim movimento da aparéncia que nao sabiamos, o recheio que talvez fosse alguma
coisa para entrada, que passe, 0 mais importante era que parecesse uma fruta mas que nao fosse. E
ai a minha fungéo era desenvolver aquela visual com massa base de p&o, um bom caramelo, mas vai
ficar ruim ou tu vai dar errado mas tem que ter a aparéncia que nao vai ficar legal e as melhores
solugdes foram com gomas de gelatina e uma mistura dela entéo depois que a gente entendeu assim:
ah, esse ingrediente vai dar um resultado legall Por que funciona assim a gente podia depois congelar
ele retira do congelador e mergulha na solugao de gelatina ou de goma e faz ela gelatinizar significa e
o tempo que fica dentro daquela solugao é o que vai determinar a espessura dele faz tempo que ele vai
mais grosso e ai entdo era s6 qual tempo a faz temperatura de a proporgao dos ingredientes para
secar a camada externa vocé ainda mas no confio na conta da pessoa ver que ele esta enfrentando e
depois que foi trabalhado recheio depois foi composto nao vou ver como é que ele fica em conjunto
porque as vezes chega uma ideia e ai tu vés assim la depois de 2 horas ela fez eu estava entdo s6
depois que eu sei que é com base de carne sim o acabamento com os pontinhos em volta
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