>1encld




NOTA: As citacbes diretas utilizadas ao longo do trabalho ndo foram
traduzidas, de modo a preservar o rigor da informacao original.



AGRADECIMENTOS

Ao meu orientador prof. Luis Pessanha, pela orientagdo e motivagao.

Ao chef Henrique Sa Pessoa e chef Pedro Larcher pela disponibilidade.

A prof. Carla Lobo e & técnica Rita Frutuoso pelas conversas em oficina e
pela disponibilidade.

Aos meus Pais e Irméo.

As Marias da minha vida que me acompanharam e apoiaram.

A ti Miguel, pela motivagao constante em cada fase deste projeto.

Por fim, resta-me agradecer pelo incentivo e apoio de todos os que estiveram
presentes nesta jornada e a todos os que, contribuiram na construgédo dos
projetos.






RESUMO

Neste projeto procura-se explorar a relacédo entre o Design e
a Culinaria, tendo com base uma parceria com o Atelier HSP
e o chef Henrique S& Pessoa.

O projeto estrutura-se a partir da exploragao das interseg¢des
destas duas areas do saber, da analise da sua evolugao e
as suas metodologias de trabalho.

Partindo da constatacdo da existéncia de uma influéncia do
Design no mundo da Culinaria foram ensaiadas

diferentes abordagens colaborativas tendo como objetivo o
desenvolvimento de suportes e interfaces para a refeicdo em
contexto de restaurante.
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RBSTRACT

This academic project seeks to explore the relationship
between Design and Culinary, based on a partnership with
Atelier HSP and Chef Henrique Sa Pessoa.

The project is structured based on the exploration of the
intersections of these two areas of knowledge, the analysis
of its evolution and its work methodologies.

Based on the influence of design in cooking different
collaborative approaches were tested, with objective the
development of supports and interfaces for the meal in a
restaurant context.
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PORQUE?



Desde cedo que mantive uma relagao préxima com a culinaria. Participar na
confegdo de bolos e outras sobremesas era sem duvida o mais apelativo as
épocas festivas eram momentos de aprendizagem e de satisfacao.

A evolucao deste interesse comecou a manifestar-se de varias formas:
colecionar receitas, ver programas de culinaria, e confecionar/experimentar
receitas que na maioria das vezes eram adaptadas.

No entanto, foi a partir do momento em que existiu a necessidade de
cozinhar todas as refeigdes e de ter comegado a estudar a disciplina de
Design que comecei a estabelecer relagdes entre as duas.

Tanto no Design como na Culindria € necessaria uma metodologia onde a
criatividade é valorizada, como um condutor para a geragao de

novas solugoes.

Centradas no Homem, as duas disciplinas ja possuem vinculos relaciona-
dos com o contexto histérico, evolugao de ferramentas e tecnologias e as
metodologias de trabalho que permitem perspetivar futuras investigacoes.

A abertura e aceitagao por parte dos chefs para uma relagéo de trabalho com
designers ainda é recente. No entanto, o aparecimento de estudos sobre estas
duas disciplinas, como artigos cientificos, teses de doutoramento/mestrado e
casos praticos, tém vindo a mostrar o potencial de colaboragéo entre o chef e
o designer. Os resultados positivos produzidos por esta relagdo podem ser
comunicados através dos media, criando uma maior proximidade com o
cliente.

Havendo um contexto favoravel para uma colaboragao entre chef/designer, e
tendo sido possivel establecer uma parceria com o chef Henrique Sa
Pessoa, fazia sentido propor e realizar uma investigagao sobre esta relagao
de trabalho.

Durante a parceria foram experenciadas trés metodologias de trabalho,
que se diferenciam pelo nivel de contacto entre chef e designer. Da
aplicagéo dessas metodologias resultarm trés projetos desenvolvidos para o
Atelier HSP, um espaco criativo e de pesquisa que se procura diferenciar no
setor de Fine Dining.

Os objetivos deste projeto séo relatar a aplicagdo de cada metodologia, analisar
0s seus resultados e tirar conclusdes sobre o0s pontos positivos e negativos da
sua aplicagéo. Por fim, sera também importante registar a opinido dos chefs
relativamente a experiéncia de uso dos suportes desenvolvidos.
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PARALELOS ENTRE CULINARIA E DESIGN

“(...) A good design must have a sound concept, fine
ingredientes, be well made. It should be functional and it should,
if at all possible, be pleasant to look at. Similarly, good cooking
must also have excelente ingredientes and preparation and
should follow a reliable récipe” .

O critico de design Stephen Bayley, na introdugao escrita para
o livro “Food, Design and Culture”, descreve sucintamente as
semelhangas: para além da criatividade, as disciplinas possuem
também metodologias de projeto semelhantes.

O papel dos utensilios e das tecnologias, nomeadamente os
relacionados com a confegéo dos alimentos, é vital para o
entendimento da evolugéo da Culinaria e do Design, pois é a
partir deles que conseguimos analisar algumas das intercepgdes
que tiveram como objetivo principal o bem-estar do homem e que
concorreram para o estabelecimento destas disciplinas.

Em diferentes contextos geograficos, as necessidades
combinadas com a sua capacidade criativa e os recursos
materiais disponiveis criaram o ambiente propicio a experiéncia,
onde 0s erros e sucessos possibilitaram ao homem novas formas
de se alimentar, cozinhar, habitar, e viver.

Exemplo deste processo ¢ a utilizagdo do fogo para cozinhar
pelo Homo Erectus, da qual existem vestigios arqueoldgicos
datados de ha pelo menos 1.5 milhdes de anos. (Myhrvold,N. 2011)
A ligacao milenar entre a comida, o ato de comer e a produgao
material, deram hoje origem a uma nova area de atuagéo, onde
a Culinaria e o Design convergem e a criatividade é vista como
parte integrante do seu desenvolvimento projetual. (Wilson,B. 2013)



Riguns dos paralelos estabelecidos

Possuem um carater cultural

Centram-se no homem e no seu bem estar

Incorporam tecnologias passadas e presentes

Valorizam a criatividade e a experimentagao

Possuem metodologias de trabalho

Usam estratégias de desenvolvimento
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€€ A comida n&o resulta apenas da jungéo de ingredientes.

Paralelos entre Design e Culindria - Tecnologias passadas e presentes

Tecnologias passadas e presentes

E o produto de tecnologias passadas e presentes. ))

Wilson, Bee

Ao longo da histéria, foram muitas as
descobertas do homem. O seu habitat (Nature-
za) foi a causa para uma observagao atenta e
posteriores experiéncias. As consequéncias das
mesmas ganharam forma de objetos, rituais e
tecnologias que foram aprimoradas, esquecidas
ou serviram de inspiragdes para novas solugoes.
(Wilson, 2013, pp.11-12)

Existem momentos de descoberta que se
tornaram significativamente importantes na
histéria da cultura material e da confegéo de
alimentos, como por exemplo a descoberta do
fogo que possibilitou ao homem desenvolver
novas formas de estar, comer e sobreviver,
assim como consolidar comportamentos sociais.
“O homem transforma o consumo do alimento
(...) em uma necessidade cultural, usando o ato
de comer como um condutor para relacionamen-
tos sociais.” (Queirés & Nishhimura, 2015 , p.952)
Posteriormente e trabalhando a par com o fogo
na evolugdo humana, surgiu a descoberta da
ceramica que possibilitou moldar recipientes
para a conservagao/confegado de alimentos,
armazenamento de liquidos entre outros. “A
cerédmica marca um estadio tecnolégico
supremamente importante no desenvolvimento
da cultura humana” (Wilson, 2013, p.34).

Figura 1. Uso do barro de Bisalhaes em atividades laborais



Descobertas levantam hipéteses e
as necessidades culinarias foram
obtendo respostas de forma artesanal
e direcionada primeiramente as
classes superiores. Os habitos de
mesa foram evoluindo com o
aparecimento do prato individual
introduzido pelo Cardeal Mazarine
por volta de, 1653 em Franga, ainda
no século XVII o uso de talheres
também predominava nas classes
sociais superiores mas, s6é com a 1°
Revolugao Industrial foi possivel a
propagacgao dos habitos de mesa.
(Queirés & Nishhimura,2015)

Fatores como éxodo rural
crescimento e construgao de
pequenas industrias, em setores
metalicos e ceramicos, permitiram
ao proletariado adquirir utensilios de
mesa. Segundo Eric Hobsbawm, a
inovacgao industrial noutros bens de
consumo como em téxteis, alimentos,
bebidas, nas ceramicas e outros arti-
gos domésticos, foram grandemente
estimulados pelo rapido crescimento
das cidades.

Ja no séc. XVIII foram disseminadas
as regras de etiqueta, como por
exemplo o0 manuseamento do garfo e
faca denominado de cut and switch.
(Vanhoenacker, 2013)

A necessidade de um recurso
sintético despoletado pela Segunda
Guerra Mundial, devido a dificuldade
de compra de recursos naturais
como a |a e a seda, resultaram na
descoberta do plastico e na criagédo
de um setor com maior crescimento
e desenvolvimento a nivel mundial.
(Gomes, 2005, p.16)

A partir de 1950, o plastico (polipro-
pileno) conhecido com PP, comecou
a ser desenvolvido para aplicagdes
comerciais no setor da alimentacao.
(Silva, 2009,p.6)

A partir deste marco a disciplina do
design criou outro lago de atividade e
desenvolvimento com a culinaria e a
alimentagao.
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As descobertas foram o reflexo

das dificuldades nutricionais, das
necessidades, dos gostos e dos
comportamentos que cada civilizacao
teve ao longo do tempo.

Os pontos diferenciadores entre cada
cultura foram ditados pelas distintas
localizagdes geograficas, as suas
condicdes e adversidades.

Como Stephen Bayley afirma:

Taste is not universal.
It is culturally and socially
conditioned. (1999, p.39)



Paralelos entre Design e Culinéria - Criatividade como Reator Comum

CRIATIVIDRDE GOMO REATOR COMUM

O QUE E A CRIATIVIDADE?

Ileliniqﬁo - CAPACIDADE DE CRIAR, DE INVENTAR;
QUALIDADE DE QUEM TEM IDEIAS ORIGINAIS;
DE QUEM E CRIATIVO.

Dicionario Priberam

Durante muitos anos, o termo criatividade foi banido pelos mais cépticos, que
preferiam acreditar na ideia do “génio nato”. Também os cientistas justifica-
vam dificuldades que os impossibilitavam de estudar a questdo, mantendo a
criatividade exterior as fronteiras da ciéncia, resultando em escassos desen-
volvimentos de investigagdo na época.

Apenas a partir do final do séc.XIX é que comegaram a ser realizados estu-
dos. Até aqui ser criativo era uma dadiva de Deus, algo pessoal, inacessivel e
uma capacidade cognitiva impossivel de ser desenvolvida.

Nomes como Galton Cesar Lombroso e Lange-Eichbaum (médicos, psiqui-
atras) comecgaram a desenvolver estudos e escrever artigos, tendo em conta
a vida quotidiana e respetivos episédios de trabalho. (Tschimmel, 2010, pp.76-77)

Segundo a definicao, criatividade é a capacidade de criar, de inventar, de
tornar uma ideia em algo palpavel. Devido a sua versatilidade de aplicacéo,
este conceito esta presente em diferentes disciplinas, onde os profissionais a
usam no desenvolvimento do processo de criagdo, quer seja para inovar ou
para resolver problemas.



MODELOS DE GRIATIVIDADE

Graham Wallas

Gottlieb Guntern

M. Csikszentmihaly
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Paralelos entre Design e Culinaria - Mo

os de Criatividade

Apesar dos estudos sobre criatividade
terem comecado ainda nos finais do
séc. XIX, s6 nos meados do séc.XX
foram dados a conhecer ao publico.
Graham Wallas foi um dos pioneiros
na area, tendo langado em 1926 o
seu livro The Art of Thought, onde o
autor “desenhou” o primeiro modelo
do pensamento criativo, que viria a ser
a base para muitos estudos. (Parreira,
2014, p.35)

O modelo faseado de Graham Wallas
revela, de uma forma sucinta, as
fases marcantes no processo do
pensamento criativo. A simplicidade
na abordagem de Wallas resulta num
modelo que rapidamente se adequa a
um vasto leque de disciplinas.

Graham Wallas (1858-1932) foi um
psicologo social, professor, cientista
e co-fundador da London School of
Economics, ficou conhecido pelo
seu contributo para o estudo sobre o
comportamento humano.

Q) PREPARAGAO

@) VERIFICAGAO

Figura 2 . Esquema baseado no modelo de Graham Wallas



Tendo-se tornado um modelo base,
rapidamente se disseminou, sendo
fonte de estudo. Posteriormente outros
especialistas vieram a propor novos
modelos fruto de novos dados
entretanto recolhidos.

Gottlieb Guntern também elaborou
um modelo visual do processo cria-
tivo. Tal como o modelo de Wallas,

o processo de Guntern também se
encontra faseado em quatro estagios,
no entanto, um deles é sub-dividido
em sete micro-fases.

Segundo o autor “A criatividade € a
capacidade de produzir uma forma
que deve satisfazer determinados
critérios.”

Gottlieb Guntern médico psiaquiatra
que se dedica a investigagéo da cria-
tividade. Tendo ja escrito varios livros
sobre o tema como por exemplo The
Spirit of creativity.

CI) INTERACAO DO CAOS E ORDEM

(3) SELECAO CULTURAL

3.1 GERMINACAO
3.2 INSPIRACAO
3.3 PREPARAGAO
3.4 INCUBACAO
3.5 ILUMINACAO
3.6 ELABORACAO
3.7 AVALIACAO

@) EVOLUGAO CULTURAL

Figura 3 . Esquema baseado no modelo de Gottlieb Guntern
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Paralelos entre Design e Culinaria - Modelos de Criatividade

Ao contrario dos modelos apresentados anteriormente Csikszentmihalyi
defende que a criatividade nao é apenas determinada pelas caracteristicas
de personalidade da pessoa, mas sim, pela interagédo de trés elementos que
formam em conjunto um sistema:

-Uma cultura que engloba regras simbdlicas;
-0 individuo que tras algo de novo para um dominio simbdlico;

-Um painel de peritos que reconhecem e aprovam essa inovagao.

Um resultado criativo surge, portanto, da relagao entre o individuo e o domi-
nio (cultura) onde existe uma transmisséo de informagdes, posteriormente o
reconhecimento por parte da sociedade como um resultado criativo e a sua
integragcdo no dominio.

“A abordagem sistémica aponta claramente para o facto da criatividade e
reconhecimento social estarem inseparavelmente ligados.” (Tschimmel,2010,p.160)

CULTURA
Dominio

Estimula novidade >

Produz novidade

SOCIEDADE < EXPERIENCIA PESSOAL
Campo Individual

Figura 4 . Modelo esquematico baseado no modelo de Csikszentmihalyi



Palavra grega que significa “‘Achei!”

Exclamacao de Arquimedes tornada
proverbial, ao descobrir, no banho, a
lei do peso especifico dos corpos.

Dicionario Priberam
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Paralelos entre Design e Culindria - A Importéancia da Criatividade na Culinaria e no

A IMPORTANCIA DA CRIATIVIDADE NA CULINARIA E NO DESIGN

“(...) uma sociedade, cultura ou dominio, assim como outros aspetos de uma
area de trabalho (...) ttm uma influéncia consideravel sobre o pensamento
criativo de um individuo, pelo que podem atuar como incentivo ou como fator
de bloqueio de criatividade.” Tschimmel Katja

Ainda antes da disciplina se intitular de Design, ja existia uma relagdo com a
culinaria/ato de comer.

Recentemente a Culinaria/Fine Dining e o Design tém criado lagos mais pro-
fundos, abrindo novas portas para os designers atuarem.

Tal como um designer necessita de ser criativo para dar resposta aos desa-
fios, um chef de alta cozinha também tem de o ser. Ser-se reconhecido pelo
seu trabalho é um dos objetivos. Exemplos como o Guia Michelin ou The
World 50 best restaurants, tornam o espago digno de confianga para uma
experiéncia unica. A competicao e rivalidade entre estabelecimentos/chefs
despertam uma necessidade de conhecer todas as opgdes para serem
reconhecidos como individuos criativos e vanguardistas. Todos os detalhes
sao tidos em conta. Desde o momento da reserva até a refeicdo em si e por
fim, no empratamento e no ato de comer onde pode ser visto, saboreado e
experienciado uma novidade. (Oitenbacher & Harrington,2007, p.3)

Concluimos para ja que a criatividade é transversal e um fator crucial para o
desenvolvimento de projeto.

“What I've learned over the last year is the best thing that | can do to perpetu-
ate creativity to keep pushing forward ironacally is to let go of power.” Achatz
Grant

3
Lista anual produzida pela revista
britanica Restaurant onde posiciona os
50 melhores restaurantes do mundo.



Paralelos entre Design e Culinaria - Metodologias Projetuais

METODOLOGIAS PROJETURIS

Ileliniqﬁo - Sequéncia de passos que nos levam desde a definicdo de um problema até a
solugo final.

Reconhecer a existéncia de um problema e soluciona-lo sao os dois pas-

S0s essenciais que acompanham as diversas metodologias de projeto. As
restantes etapas vao sendo alteradas de forma a se adequarem as suas
disciplinas de trabalho.

A necessidade de que o Design fosse reconhecido como uma profissao
despoletou a ideia de que o uso de metodologias de projeto, tal como em
outras areas de trabalho, fariam a disciplina ser vista como um trabalho
racional, sistematico e “cientifico” contribuindo para a sua credibilidade.

Esta convicgao foi defendida pelos elementos do movimento Design Methods
Movement, originado pela Conference on Design Methods no ano de 1962 em
Londres. O movimento era encabegado por John Chris Jones, Herbert Simon,
Crhistopher Alexander, entre outros. (Parreira,2014, p.59)

“In organizing this Conference, our aim was clearly to bring together people

of common interest and purpose, people working individually and in groups in
their own special fields of the arts and the science, exploring the application of
scientific methods (...) and, to break down the barriers that exist between one
activity and another, attempting to discover the possible connection that link all
creative activities.” Slann Peter

Desta forma entende-se que, a criacdo de metodologias de trabalho no
Design foi influenciada por metodologias j& existentes em outras areas de
trabalho. Sendo o Design multidisciplinar é possivel que as metodologias

usadas sejam flexiveis de acordo com as areas em interagao.

Para melhor entender a relacédo entre Design e Culinaria, foram analisadas as
suas metodologias projetuais e verificada a sua compatibilidade, partindo de
dois exemplos.
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O processo conhecido como duplo diamante (Double Diamond) foi
criado em 2005 pela Organizagao britanica Design Council.

Existem similaridades no processo criativo nas diferentes
especialidades da area do Design. Assim sendo, a organizagao criou
um estudo pratico envolvendo departamentos de onze empresas,
tendo como resultado um modelo interativo que visa o descarte e o
refinamento de ideias, até identificar uma solucgéao ideal.

Como o nome o indica, o0 modelo é representado por dois diamantes
adjacentes, cada um dividido em duas etapas, sendo uma delas de
pensamento divergente e outra de pensamento convergente.

No primeiro diamante:
Descobrir- Inicio do projeto.
Definir- Definigdo, Criagao de um brief

No segundo diamante :
Desenvolver- Experimentacéo, prototipagem das solugdes criadas.
Implementar- Projeto/solugéo resultante é finalizado e entregue.

Este modelo ou guia de processo criativo, pode ser usado para a
resolugcéo de problemas ou criagdo de novos produtos/solugdes, em

diferentes sub-disciplinas do Design, ou outra area criativa.

Inicio Descobrir Desenvolver { Implementar Fim

Problema Solucao

Figura 5 . Esquema baseado no modelo de Duplo Diamante



Também no mundo da culinaria ja foram dados passos no sentido
de melhor entender o processo metodoldgico e criativo dos chefs.
Ottenbacher & Harrignton, gestores do ramo hoteleiro, realizaram
um estudo em 2006 de forma a comparar os processos de inovagao
em restaurantes com estrela Michelin. Para uma comparagao
proporcional, foram realizadas doze entrevistas, quatro em cada
categoria, sendo de uma, duas ou trés Estrelas Michelin.

De forma a melhor entender a versatilidade do modelo duplo dia-
mante e o cruzamento entre as areas criativas, foi realizada uma
adaptacao do modelo de Ottenbacher & Harrington a estrutura do
modelo desenhado pelo Design Council.

No primeiro diamante:
Inspiragao- Consideragdes de produto, fontes de inspiragao.
Critérios de Triagem - Intuigdo de chef. Analise financeira.

A meio:
Tentativa e Erro- Fase chave. Organizagao e treino para o produto
ser constante.

No segundo Diamante:

Desenvolver Conceito — Identidade gastrondmica. Storytelling
Testar/Treinar — Implementar processo produtivo. Testar o produto
junto da equipa e clientes.

Testar
Treinar

Desenvolver
Conceito

Critérios
Triagem

Inspiracao

o @

Gerar Ideias

Tentativa e Erro

S s

Figura 6 . Esquema baseado no modelo de Harrington e Ottenbacher

Fim

Comercializacao
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ESTRATEGIRS DE DESENVOLVIMENTO

Com o propdsito de criar conexdes entre as duas
disciplinas, foram estabelecidos paralelos entre
dois projetos culinarios e de design.

A escolha destes exemplos deveu-se ao contexto
do trabalho desenvolvido.

Cada exemplo diverge a partir de um termo.
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Experiéncia

Ncto de experimentar | Ensaio | Tentativa

Quando pensamos numa experiéncia,
temos em mente que seja algo nunca
antes vivenciado, um resultado de
preferéncia agradavel. Para que seja
possivel, &€ necessario que durante o
processo de criagdo hajam momentos
de teste, pois s6 assim garantimos o
objetivo pretendido.

A experiéncia passa, portanto, por dois
niveis, primeiramente pelo criador que
desenvolve e posteriormente para o
consumidor/utilizador que experiencia.
Dois projetos de autores distintos, dois
contextos diferentes, porém o mesmo
objetivo, parecer algo que nao é.



MEAT FRUIT

Atualmente na alta cozinha, o mo-
mento de refeigdo ou degustacéo,
passou a ser um momento de
experiéncia, onde nao s6 a comida
importa. “O que se come ¢ tao im-
portante quanto, quando se come,
onde se come, como se come e
com quem se come.” (Carneiro, 2015)
Um exemplo claro para uma
experiéncia seria um momento de
degustagéo no restaurante The
Fat Duck, onde Heston Bluemen-
thal spromete ao consumidor uma
experiéncia Unica “(...)over twenty
years of obsessively experiment-
ing in the kitchen, and questioning
everything to create my magical
restaurant dishes.”

Meat Fruit € um dos pratos no
qual o chef procura surpreender e
confundir o consumidor criando um

momento de suspense, invocando a

teatralidade.

4
Restaurante classificado com 3 estrelas
no Guia Michelin e integrado na lista
The Worlds 50 Best Restaurants.

s
Heston Bluementhal,chef inglés
nascido em 1966, é conhecido por ser
um “alquimista” na cozinha, conduz o
seu restaurante The Fat Duck.

STONE FOAM STOOL

Um dos sentidos mais usado
pelo ser humano é a visao, pelo
que, por vezes o facto de confiar
neste sentido pode acabar por
ser equivocado.

Stone foam stool foi um projeto
realizado, em 2015, pelo
designer Matthijs Kok. Percecéao,
interagcdo e contradi¢cao séo
alguns dos termos que definem
este banco.

O designer pretende que o
usuario, num primeiro olhar seja
enganado pela visdo. “A stool
with a hard look, wich is
unexpectedly soft”

Uma percegao duvidosa, que

s6 com uma interacao pode
aperceber-se que passa tudo por
uma contradicao.

6
Video do projeto na sua produgéo.
https://www.matthijskok.nl/?project=-
stone-foam-stool
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e Culinaria - Experiéncia

Figura 7 . Meat Fruit de Heston Blumenthal



Figura 8 . Stone foam stool de Matthijs Kok
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Performance (palavra inglesa)
Manifestacdo artistica | Forma de expressdo

De duas formas distintas, porém,
analogas, os projetos apresentados tém
como objetivo um momento de refei¢do.
Apesar de acontecerem em contextos
diferentes, o caracter performativo e

a utilizagao de alimentos sao pontos
chave para a finalizagao e categorizacao
do projeto.

De ter também em conta que em ambos
0s projetos ha um protagonista e uma
plateia.



PLATLESS DESERT

Grant Achatz propée numa das
suas mais célebres sobremesas
“platless dessert” um momento Uni-
co de performance onde o alimento
€ o material.

Como o nome refere, a sobremesa
nao tem um suporte mével, aca-
bando por ser criada no momento
a mesa.

O chef ritmadamente vai executan-
do a sobremesa com preparados
cuidadosamente categorizados e
medidos, demonstrando que existe
um esquema, uma sequéncia visual
que o “autor” pretende, porém, uma
fluidez nos movimentos tornando
cada repeticao unica.

Esta dindmica propde uma nova
forma de experienciar a culinaria,
abrindo também novas portas para
a disciplina do Design.

7
Grant Achatz , chefe americano
nascido em ,1974, dono do famoso
restaurante Alinea situado em Chicago.

FOOD TOOLS

Decorrida na Viena Design
Week em 2011, Food Tools é
categorizada como uma Food
Design Performance.

Localizada numa espécie de
atelier, o objetivo da performance
passa por preparar uma
refeicdo completa, assim como
o tableware envolvido (pra-

tos, copos, talheres), usando
ferramentas e maquinaria de um
artesdo, tendo como materiais
vegetais frescos, queijo, massa
de péo, entre outros alimentos.
Considerada uma performance
fascinante mas também
repulsiva, a maioria da plateia
preferiu assistir e ndo pro-

var a refeicao preparada por

Honey&Bunny e Tom Hanslmaier.

Mais sobre Honey&Bunny em
https://www.honeyandbunny.com/

Projeto de interesse
https://www.youtube.com/watch?v=oe-
LAINCECa4&t=1s
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Figura 9 . Platless Desert por Grant Achatz
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Figura 10 . Food tools por Honey and Bunny
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Analogia entre Design e

Culinéria - Sintese

SINTESE

A capacidade mais importante de que um designer pode
levar para o seu trabalho é a de reconhecer, isolar,
definir e solucionar problemas (Papanek.V,1985,p.151).
Estas sdo algumas das etapas que fazem parte do
modelo Double Diamond, mas também de tantos outros
métodos, tal como a metodologia proposta por Bruno
Munari no seu livro “Das Coisas Nascem Coisas” ou

a proposta criada por Mike Baxter no livro “Projeto de
Produto”.

Arelacao entre Design e Culinaria é potenciada pelo
facto de ambas serem territérios multidisciplinares e
atividades criativas com metodologias afins.
Recentemente (2018) a designer Francesca Zampollo
prop6s uma nova metodologia denominada de “The
Food Design Thinking Methodology”. A metodologia foi
adaptada ao processo de Design Thinking, tendo como
objetivo a resolugao de problemas sobre alimentos e
ao ato de comer, sendo direcionada a food designers,
chefs, empresas alimentares entre outros.

Com esta visao é reforgada a ideia de uma analogia
entre metodologias projetuais e a possibilidade de
colaboracéao entre as duas areas.

39



40

Relacoes

Design e Culinaria

RELAGOES ENTRE DESIGN E CULINARIA

Recentemente a proximidade entre estas duas disciplinas
deu origem a uma nova vertente no campo do design, onde
a comida pode passar a ser usada como matéria prima para
a realizagao do trabalho e o ato de comer estudado e
recriado para oferecer novas experiéncias.

A esta nova vertente deu-se o nome de Food Design.

O uso desta designacgao iniciou-se na década de 90, com
um dos pioneiros na utilizacdo da terminologia o designer
espanhol Marti Guixé.

9
Designer espanhol nascido em
1964 é uma referéncia na area do
Food Design.

Ver em http://www.guixe.com/



Relagdes Design e Culinaria - Movimento Food Design

FOOD DESIGN

Apesar de ser uma area de atuacgao recente, o Food
Design ja possui uma comunidade alargada.

Marti Guixé, sendo um dos pioneiros admite o seu
interesse pela comida como matéria “/ am only
interested in food, as | consider it is a mass consumption
product and | like the fact that is a product that disappears
and is transformed into energy”.

Ainda na década de 90, o designer expde alguns
projetos como Tapas Pasta ou 3D snack na galeria H20
em Barcelona.

No entanto antes da década de 90 ja existia uma relagao
entre o Design e o mundo culinario. Como exemplo o
surgimento de parcerias com designers para a produgao
de novas solucdes em diferentes contextos.

Na década de 60 os designers Charles e Ray Eames
projetaram a cadeira armchair apés um pedido de um
cliente dono de um restaurante.

Ja na década de 80 empresas da industria alimentar
procuraram trabalhar em parceria com designers de
forma a obterem uma nova forma e desenho para os seus
produtos.

Podemos concluir com estes exemplos que, ainda

antes da existéncia do termo Food Design, ja havia uma
ligagéo o6bvia entre a disciplina do Design e da Culinaria.
A designacéo serviu para abrir mentes, promovendo um
estudo mais profundo para a sua evolugéo.
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Relacbes Design e Culindria - Producao Material

PRODUGHO MATERIAL

Savoy vase 1932

10
Figura 11 . Vaso Savoy desenhado por Alvar Aalto para a marca littala

O vaso desenhado por Alvar Aalto nasceu de uma
proposta feita pelo restaurante de luxo Savoy para
que, o arquiteto e designer desenhasse pegas de
mobiliario e decoragao.

Inspirado nos lagos finlandeses, o vaso Savoy
comecgou a ser produzido de forma artesanal em
vidro com recurso a moldes de madeira.

A sua forma assimétrica e possibilidade de cores
tornaram este objeto um icone da marca littala e
do design Escandinavo Moderno.

Arquiteto e designer finlandes pioneiro do Modernismo.
Foi casado com Aino Aalto, tendo sido durante algumas
décadas um dos casais de arquitetos e designers mais
importantes.



Macinapepe 1988

"
Figura 12 . Prato Aino desenhado por Aino Aalto para a marca littala

Desenvolvido em 1932 o prato faz
parte de uma linha denominada de
Bolgeblick. A inspiragao para esta
linha partiu do apelido do seu marido
Aalto que significa ondas, as linhas
circulares que a diferenciam resultam
do momento de embate de uma pedra
com a superficie da agua.

Este é apenas um dos exemplos onde
o0 momento da refeicdo é pensado,
resultando uma colegao de diferentes
suportes/superficies.

Oitenta anos depois continua a ser
produzida pela empresa littala.

Marca de design finlandesa especializada em objetos
domésticos e utensilios de cozinha.

Figura 13 . Pimenteiro desenhado por Massimo 2

Ghini para Twergi by Alessi

Pimenteiro desenhado por
Massimo Ghini para o catalo-
go Twergi by Alessi no final da
década de 80'.

A produgéo coincide com o fim
do grupo Memphis, no qual o
designer se encontrava integra-
do a convite de Ettore Sottsass.
Apesar de n&o apresentar cores
fortes e formas chocantes o
pimenteiro exibe influéncias do
grupo com a combinagéao de
materiais, acabamentos e com a
disrupgéo da forma tradicional.
v Arquiteto e designer italiano

Mais informagGes sobre o designer e o seu trabalho em
http://www.iosaghini.it/about/mig/
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Armehair “La Fonda™ 1961

13
Figura 14 . Cadeira desenhada por Charles e Ray Eames

A cadeira Armchair, nasceu de um pedido feito

a Charles e Ray Eames com o propésito de
integragdo no restaurante La Fonda Del Sol.

Os requisitos propostos foram preponderantes
para o modelo proposto pelos designers. O encos-
to baixo, com a mesma altura do tampo da mesa,
resulta numa cadeira elegante produzida em fibra
de vidro e aluminio.

13
Casal de designers norte americano
que ficou conhecido pelas suas
contribuigdes em design de mobiliario
e arquitetura no séc XX.



Marille 1983 Mandala 1987

14 15
Figura 15 . Massa desenhada por Giorgetto Giugiaro para a marca Voiello Figura 16 . Massa desenhada por Philippe Starck
para a marca Panzani

Tanto num caso como no outro, houve insucesso. O periodo de produgao
das duas foi curto devido aos pontos negativos, os chefs apontavam para
um maior tempo de cozedura, assim como uma dificuldade em atingir o
ponto al dente. Estes fatores associados a existéncia de tipos de massa
que ja cumpriam os requisitos, ndo permitiram a continuagédo da producgao.
Apesar de serem considerados falhangos a nivel projetual, estes erros
proporcionaram aprendizagem. Os dois designers mostram abordagens
distintas, desde uma abordagem mais mecanica a uma mais conceptual.

O facto de aceitarem o desafio de “desenhar comida”, ajudou a estabelecer
o contacto entre designers e a culinaria.

14 15
Designer de automoveis italiano. Designer de produto
Mais informagdes sobre o designer e o seu
trabalho em https://www.starck.com/
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Relacoes Design e Culindria - What is Food Design

No campo educacional/pesquisa Francesca Zampollo, é uma das
profissionais que se dedica apenas ao estudo do Food Design.
Para além dos estudos aplicados nesta area, da criagdo da
revista internacional sobre food design, Francesca criou a escola
Online de Food Design. Durante a sua carreira, criou categorias
e subcategorias que permitem definir e mostrar a amplitude do
Food Design.

16
Designer investigadora na area de
Food Design.

Ver mais em http://francesca-zam-
pollo.com/

Sustainable Food Design

Food System Design

Critical Food Design

Eating Design

1N

Design for Design with Food Space
Food Food Design

\_l_l

Food Product
Design

Food Service Design

Figura 17 . Esquema baseado na categorizagao de Francesca Zampollo “What is food Design 2.0”



Food Design is, simply, the connection between food
and Design. Food Design is the design process that
leads to innovation on products, services or systems
for food and eating: from production, procurement,
preservation, and transportation, to preparation, pre-
sentation, consumption, and disposal.

Francesca Zampollo
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Design e Culinéria

EATING DESIGN

O termo Eating Design é uma das categorias presentes no esquema de Fran-
cesca Zampollo, sendo também a que se cruza com mais categorias.

Esta centra-se na projecéo de experiéncias do ato de comer.

Marije Vogelzang é uma das referéncias que atualmente trabalha nesta area.
Segundo a designer, a comida é o material mais importante do mundo. No
entanto este n&o é o alvo do trabalho mas sim o ato de comer proporcionando
experiéncias unicas. “(...)l think food is already perfectly designed by nature. |
like to work from the verb of eating.”

No projeto Grazing City Scapeé: a designer explora novas sensacgdes capta-
das pela area da boca. Durante o evento ndo é possivel utilizar as maos para
comer, a boca tera de ir em busca do alimento que esta disposto em
diferentes alturas (sobre copos). Analogia que Marije faz com uma vista
panoramica da cidade repleta de prédios. Segundo Marije, este tipo de even-
tos permite uma interdisciplinaridade, mostrando que ha mais para além da
cozinha.

17
Mais informagdes sobre o
projeto em http://marijevo-
gelzang.nl/portfolio_page/
grazing-city-scapes/

Figura 18 . Grazing City Scapes - Marije Vogelzang - 2016



DESIGN FOR FOOD

Design for food € umas das categorias presentes no esquema de Francesca
Zampollo, que tem como objetivo projetar para a comida com fim a prepara-la,
cozinha-la, conté-la, transporta-la e servi-la.

Sendo abrangente no seu espectro de projeto, acaba por interagir com outras
categorias presentes no esquema, Eating Design, Food Product Design e
Design With Food. .

No EI Celler de Can Roca ja existe uma relagdo proxima com o(s) designer(s)
para a criagao de pratos que transportam e servem a comida de forma inova-
dora e original.

Inspirado num prato cataléo “pa amb tomata” o designer Andreu Carulla’
desenvolveu o suporte Plat de Pa, exclusivo para o restaurante E/ Celler de
Can Roca. Sendo o pao o protagonista da receita de inspiracéo, o designer
criou um molde feito através de um péo fatiado, originando em “fatias de p&ao”
em aluminio.

Figura 19 . Processo de Molde do prato Plat de Pa Figura 20 .Plat de Pa exclusivo para El Celler de Can Roca

18 19
Restaurante que integra a lista The Mais informagdes sobre o designer e
Worlds 50 Best Restaurants a uma déca- o seu trabalho em http://www.andreu-
da, estando posicionado em 2° lugar. carulla.com/work/
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REFERENCIAS

Crutial Detail - Alinea
Luki Huber - El Bulli

Pat Parker - Atelier Crenn
Vista Alegre

Malga

Caulino



He dind'’t ask for a plate or knife or spoon, instead he
said that they had culinary concepts that were really
hard to serve and needed solutions

(Kastner, M. 2012)
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ial Det

Um caso pratico da aproximacgéao das
duas disciplinas é a parceria entre

o chefe Grant Achatz e o designer
Martin Kastner.

No atelier Crutial Detail os trabalhos
sao exclusivos e respondem a
procura e necessidades do cliente.
Segundo Martin Kastner os trabalhos
devem seguir, n&o um estilo de
“autor” mas a esséncia do trabalho
do cliente, de forma a solucdo se
adequar na integra ao ambiente.

20
Mais projetos do atelier em
https://crutialdetail.com/

O objeto “Antiplate” foi desenha-
do para dar exceléncia ao amuse
bouche apresentado e é constituido
por duas pegas: uma a colher que
vai ser levada a boca, e a outra o
suporte de ceramica designado
como antiplate.

A colher pousa elegantemente na
superficie ceramica, desafiando a
estabilidade.

Neste projeto podemos ver uma
nova forma de transportar, servir e
apresentar o amouse bouche, que
para além de desafiar os conceitos
de apresentar a comida, também
desafia o chefe a manter o rigor

e estabilidade entre o suporte e o
am-+use bouche.

Figura 21 . Antiplate - Crutial Detail


http://

Casos préticos - Luki Huber

Também Luki Huber trabalhou em
parceria entre 2002 e 2005, com
a equipa criativa do restaurante
El Bulli, dirigido por Ferran Adria,
na concegao nao so6 de suportes
de apresentagdo, mas também
em instrumentos de cozinha.

Luki Huber- Designer industrial,
nascido na Suiga em 1973, para além
da parceria com o El Bulli, também ja
trabalhou com a Lékué.
Paralelamente, criou uma ferramenta
que ajuda a melhorar o trabalho em
equipa

Mais projetos do atelier em
www.lukihuber.com

m

Figura 22 . El Bulli APA 3

O projeto APA 3 foi desenvolvido
para um aprimoramento na técni-
ca da esferificagao este método
permite mais rapidez e eficacia
na producao do “falso” caviar de
melao.

Ferran Adria — Cozinheiro cataldo
nascido em 1962, conhecido no mundo
da culindria pela inovagdo em gas-
tronomia molecular, tendo sido eleito 5
vezes como o melhor chefe do mundo.

it

ity /////////////
EN
S

Figura 23 . El Bulli APA 3 apresentacao
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Casos praticos - Pat Parker

“The visuals must trigger something in your mind, condition you to what you experience.
It’s not just putting food on a plate. It's Also storytelling”

O conceito por de tras do trabalho
da chef Dominique Crenn,

consta em memorias.

Ao contrario de outros espacos,

o cliente ndo recebe um menu,
mas um poema. Cada prato conta
uma histéria transmitida
inicialmente no poema escrito
pela chef que, para além de
descrever as memorias, acaba
por descrever elementos que
estdo presentes em cada prato.
No caso da icénica sobremesa
“Walk in the forest”, Dominique
pretende remeter os clientes as
excursdes que fazia em crianca
com o seu pai e irmao pela
floresta.

(Crenn.D, 2016)

Para além das sensacdes trans-
mitidas pelos sabores e textu-
ras dos elementos, também o
empratamento se considera de
grande importancia no resultado
final, onde a delicadeza se revela
numa paleta cromatica, de acordo
com as suas recordagoes.

O suporte para o empratamento
da sobremesa foi produzido pela
ceramista Pat Parker, que apés
entender os objetivos visuais
pretendidos pela chef, pode pro-
jetar um suporte feito a medida,
onde a relagao suporte/receita é
evidenciada.

“Walking deep in the woods, as the earth might have something to spare”

Figura 24 . Walk in the forest - Atelier Crenn

23
Com apoio de um audiovisual

Chef’s Table - 2° temporada episddio 3
ver em Netflix



Casos praticos - Vista Alegre

Em Portugal também ja existem
casos de sucesso nha relagao en-

tre chef’s e a disciplina de design.

A Vista Alegre em parceria com
alguns chef’s nacionais e inter-
nacionais, desenvolvem suportes
que refletem os seus desejos de
uso e apresentacdo nos seus
estabelecimentos.

Figura 25 . Step - Vista Alegre e chef Rui Paula

Ja a envolvéncia do chef durante
0 processo de projeto permite re-
sultados satisfatérios para ambos
“Cada um dos chefs tem 100% de
participagdo e envolvimento no proje-
to, e nada avanga sem a aprovagéo
deles.”. A equipa de design
garante o envolvimento enviando
desenhos técnicos, modelagdes
virtuais e uma impressao 3D.

O objetivo deste projeto passa
por criar suportes marcantes

e diferenciadores tanto no seu
aspeto estético como na sua
funcionalidade.

o
2

Todos os anos aliam-se a
mestres da cozinha, produzindo
um ou mais suportes novos que
se juntam aos restantes,
originando numa colecao
denominada de chefs’ collection.

Em conversa com Richard
Williams, designer responsavel
pelo projeto Chef’s Collection
acerca da metodologia de
trabalho e consequente resultado
0 mesmo afirma que cada projeto
€ Unico, sendo que cada chef se
inspira de forma diferente “Muitas
vezes o chef tem um tema tnico,
como por exemplo: uma santola,
tatuagens (...) lendas (...)".
(comunicagao pessoal, 22 de Agosto,
2018)

Figura 26 . Couvert - Vista Alegre e chef Vitor Sobral

55



Ha chefs que conhecem o processo de producdo, ou parte
dele. (...) o que as vezes é bom porque hd facilidade em
perceber o que é possivel fazer, e o que ndo é.

(Filipe, M. 2018)



Casos praticos - Malga & Caulino

Figura 27 . Malga - Colaborag&o especial com o chef Tiago Santos

Um projeto mais recente (2015)
mas que tem crescido exponen-
cialmente é o Atelier Malga, criado
pela designer Mariana Filipe que
se dedica a criagao de tableware,
na maioria resultante de parcerias
com chefs.

Em conversa, a designer admite
que o interesse por suportes alter-
nativos tem aumentado,

“Sim, cada vez mais os chefs

procuram pratos diferentes, que ndo encontram no mercado.”.

Mariana Filipe descreve o seu processo de projeto “Normalmente o processo
comega por o cliente dizer o que necessita, em termos de suporte e peco sempre
algumas imagens de referéncia para ter nogdo das formas e decoragbes que o cliente
gosta.”, “fago protoétipos das pegas, tendo em conta aquilo que o cliente pediu.”
Durante o processo projetual alguns chefs gostam de estar envolvidos e fazer
escolhas, no entanto, quando néo estéo por dentro do funcionamento de pro-
ducéo acabam por aguardar e escolher a partir dos protétipos propostos pela
designer. “No final o cliente é que decide se gosta ou ndo das propostas (...)"

(comunicagéao pessoal, 13 de Julho, 2018)

Figura 28 . Pegas suspensas de Catia Pessoa e Maud Téphany para Bairro do Avillez

Caulino Ceramics, € um atelier
fundado por Catia Pessoa.

No seu reportério é possivel
encontrar pecas de tableware
desenhadas para/com alguns
dos melhores chefs nacionais.
Mas sé&o os projetos de interior
para restaurantes como Belcanto,
ou Cantinho do Avillez, que se
destacam.

Estes exemplos de projeto,
entram numa das categorias do
esquema de Zampollo, o Food
Space Design.
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Our eyes, minds and palates have now to turn to the
plate and understand the many influences that serving
can exert on the perception of a dish

(Deroy,0. 2014)



DESENROLAR

O empratamento deveria ser visto nao como uma caracteristica meramente
decorativa, mas sim como uma das partes multissensoriais da experiéncia
gastronémica. (Deroy & Michel, 2014)

Neste projeto procuro desenvolver suportes alternativos, tentando explorar
diversos processos/materiais e conjuga-los, ndo sé entre si, como também
com o espago envolvente (Atelier HSP) de forma a oferecer uma nova
experiéncia de uso por parte do chef e do cliente.

Como ja referenciado na pagina Porqué? O projeto encontra-se dividido,
tendo como resultado trés propostas, sendo que cada uma sera desenvolvida
a partir de uma metodologia distinta.

As metodologias usadas diferenciam-se no contacto com o chef e como tal os
projetos apresentados encontram-se pela sua ordem cronolégica de
desenvolvimento.

A primeira metodologia visa a que a designer conhecga o chef, as suas
ambigdes e o espacgo, acabando por ser informada sobre o tipo de refei¢cdo e
as propriedades que pretende. Durante o processo de trabalho foram
realizadas reunides presenciais.

Na segunda metodologia, ja conhecendo o trabalho de Henrique Sa Pessoa,
é proposto que a designer trabalhe autonomamente, o objetivo é que o chef
proponha novas receitas para o suporte.

Por fim a ultima metodologia proposta, onde existe uma colaboragao entre
chef e a designer para a criagdo de um suporte conjunto. Durante o processo
foi realizada uma reunido que culminou no desenho do suporte.
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rojetos - Desenrolar

PRIMEIRA ABORDAGEM

08-06-17

Entrevista ao chef Daniel Costa, bracgo direito de Henrique Sa Pessoa no
restaurante ALMA e a Telmo Moutinho atual chef de pastelaria.

As perguntas centravam-se na maioria sobre o processo de criagao na coz-
inha, a importancia da criatividade e a relagao de design e da culinaria.

O objetivo desta entrevista passava por procurar uma parceria com o chef
Henrique e a sua equipa de forma a poder concretizar a proposta de tese.
Apos explicados os objetivos do projeto, o chef Daniel pediu o envio de um
portfélio digital, tendo sido selecionados trabalhos relativos a tematica de
Food Design.

25-07-17

Esta reunido foi realizada ja com a presenca de Henrique Sa Pessoa.

Neste encontro foi possivel conversar sobre a tematica de investigacdo. No
decorrer da conversa o chef falou sobre o seu novo espago “Atelier Henrique
Sa Pessoa”, sendo caracterizado como um local de experimentagao e criagao
de novos pratos, propondo-me o desenho de novos suportes para as suas
criagoes.

16-08-17

Reunido no Alma com o chef Henrique, tendo sido acompanhada pelo meu
orientador Luis Pessanha.

Este encontro possibilitou o esclarecimento do projeto e da parceria.

05-10-17

Conversa com o chef Henrique no Alma sobre as trés vertentes de projeto,
onde foi pedido ao chef que pensasse em linhas guia de forma a desen-
volver a proposta — (Sob proposta do chef a designer propde um suporte).



~7

Figura 29 . Na co







PROJETO 1

Sob proposta do chef a designer propde um suporte

A proposta 1 consiste no desenvolvimento de um
suporte sob proposta genérica de uma receita por
parte do chef Henrique Sa Pessoa.

De uma forma geral fui desafiada pelo chef a desenhar
um prato para conter peixe e/ou marisco, assim como,
um caldo.

Foram tidos em consideracdo alguns pontos expostos
pelo chef como: o diametro ou comprimento maximo
do suporte, facil limpeza e arrumacao.

Para finalizar foi tido em conta o ambiente em que o
suporte iria ser integrado, sendo ele o Nnovo espaco
Atelier Henrique Sa Pessoa.

Foi feita uma visita ao atelier com a gestora do espaco
Silvia Martinez, para um levantamento fotografico para
melhor entender o ambiente envolvente.
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METODOLOGIR

Esquema desenvolvido que representa o processo de projeto.
Do lado esquerdo os passos dados em colaboragao
(chef/orientador) do lado direito os passos desenvolvidos a

solo pela designer.

Figura 30 . Esquema da primeira metodologia



Ponto de Partida

Prato para peixe e ou
marisco para conter caldo

Inspiragao

Conversa com chef Henrique
Visita ao espago Atelier HSP
Visita ao Alma

Primeira Validacao

Debate presencial sobre questbes
técnicas e funcionais
Conclusdes

Validagao

Anéalise dos produtos levados
Convesa sobre progressos com auxilio
de fotografias

Testes de empratamento

Experiéncias de empratamento
Producédo da receita final

O chef usa

@

Resultados

Ideias - Propostas de suportes
Esbocos - Desenhos Técnicos
Modelacdo 3D

Testes

Modelacdo em roda de oleiro

Vidrados

Processo de produgao

Novas propostas
Testes de acabamento
Producéo do projeto

Experiéncia

O comensal experimenta

Desenvolvimento da proposta
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) chef a designer cria um suporte

ELEMENTOS DE INSPIRAGAO

Sendo o desafio um suporte para uma receita de peixe e/ou marisco para
conter caldo, rapidamente a conexéo é feita com o mar e a grande zona
costeira que pertence ao nosso pais. Desta forma, a busca pela inspiragéao
partiu de elementos maritimos como: fésseis do mar (amonites, echinoidea),
areais/rochedos e ondas, mas também de palavras relacionadas como a
regra da espiral dourada, os sons e o sabor a sal.

O desenho do exterior do suporte acabou por partir de linhas presentes neste
tipo de fésseis (amonites) e também no “rigor organico” presente na espiral
dourada, ja no interior pretendeu-se manter a delicadeza na area de emprata-

mento, com um volume que permite reter caldo.

Figura 31 . Vetorizagdes de elementos de inspiragdo maritima

Figura 32 . Vetorizagdes do primeiro desenho do suporte, exterior e interior
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29-11-17

Primeira visita ao Atelier com a gestora do espaco Silvia Martinez, onde foi
feito um levantamento fotografico.

Esta visita permitiu perceber a envolvéncia do espaco, como a palete de
cores escura e a escolha de materiais com acabamentos mais toscos, onde a
imagem industrial se mescla com apontamentos naturais (madeiras, estofos
de pele). Quanto a iluminagéo no espaco de refeigao, esta é direcionada por
trés candeeiros com possibilidade de dois tipos de intensidade.

Figura 34 . Fotografias do atelier



Figura 35
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Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte

01-12-17

Reunido no Alma com o chef Henrique onde foi possivel assistir ao
empratamento de algumas das suas receitas, bem como ver alguns dos
suportes utilizados no Alma.

Foram apresentadas algumas sugestdes relativas a primeira proposta de
trabalho, sendo que o chef se interessou pela sugestao de um suporte

ceramico de duas pegas.

Figura 36 . Registo fotografico de suportes no Alma



§
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Figura 37 . Registo fotografico do primeiro modelo executado na roda de oleiro
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Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte

De forma a criar uma narrativa (storytelling), foi sugerido uma segunda peca
para complementar a histéria e a experiéncia: uma tampa.

O proposito desta pega passa por criar um momento de suspense, mas
também de descoberta dando uso a outro sentido (olfato). O furo presente

na peca permite que sejam libertados aromas oferecendo uma tentativa de
revelagao do interior.

Esteticamente, a sua textura rochosa, complementa a simplicidade do suporte

inferior.

Foram criadas diferentes experiéncias, com e sem furo, com mais, menos ou
nenhuma textura, de forma a perceber as potencialidadese e permitir ao chef
a escolha da opgdo mais interessante a nivel funcional e estético.

Figura 38 . Pormenor da textura da primeira tampa



Figura 39 . Vista de cima - tampa sobre prato vidrados
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Figura 40 . Execugdo do molde em gesso no torno
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Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte

20-03-18

Reunido no Atelier com a presenga do chef Henrique e do chef Daniel. Neste
encontro foi apresentado um protétipo que possibilitou a discusséo sobre
questdes estéticas e funcionais das pegas.

O vidrado aplicado no protétipo (branco brilhante) foi considerado muito forte
Para futuros testes proposto o uso de vidrado transparente brilhante e trans-
parente mate.

Relativamente a tampa, a textura criada a partir do contacto de uma pedra
(apanhada no mar) com a ceramica, foi considerada visualmente interes-
sante. O problema identificado constava na distancia interior entre a tampa
e o prato. Foi proposto a possibilidade de criar altura na tampa de forma a
resolver o problema e outras experiéncias de contacto com a tampa.

Figura 41 . Registo fotogréafico da primeira pega resultante do primeiro molde



Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte

Durante a reuniao, foi proposto a criagdo de novas alternativas de forma a
colmatar os problemas da primeira experiéncia. Desta forma foi explorada a
possibilidade de integracdo de um elemento maritimo (resolvendo a forma de
pegar) mas, também a exploragao de texturas.

Os fésseis maritimos foram uma das inspiragdes para o desenvolvimento

do prato. Assim sendo, recorri a um ourigo do mar (carapaga sem espinhos)
a partir do qual foi feito um molde em gesso; apds a devida secagem pro-
cedeu-se ao enchimento do molde por via liquida. Para a obtencédo de um
resultado positivo na “colagem” do ourigo a tampa, esta também foi produzida
por via liquida (com gotejamento regular) sob uma placa de gesso.

Esta experiéncia permitiu perceber um resultado visual de interesse, (arrasta-
mento do liquido similar a ondas) conduzindo a uma nova experiéncia onde

o gotejamento foi feito de forma irregular para a obtengéo de uma textura
suave.

Figura 42 . Registo fotografico ourigo saido do molde



Figura 43 . Registo fotografico execugéo de molde e pormenores
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tos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte

17-05-18

Reunido com a presencga do chef Henrique e do chef Pedro Larcher que sob
comando de Henrique lidera experiéncias no atelier.

Itens levados para discussao:

- Experiéncias de vidrados (transparente brilhante e mate) sendo que o
brilhante, foi o escolhido pelo chef.

- Experiéncias de novas tampas. O interesse pela textura na primeira tampa
manteve-se.

- Primeiro prato vindo do molde final, com acabamento de vidrado
transparente brilhante.

-Durante a reuniao, foram fechadas as ultimas decisdes (relativas a tampa e
vidrados) para que fosse possivel a produgéo do prato e respetiva tampa.

Tampa com gotejamento regular Tampa com gotejamento irregular

Figura 44 . Registo fotografico - Experiéncias de novas tampas

* As pegas permaneceram no atelier para experiéncias.
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Figura 45 . A conversa com chef Pedro sobre a receita e o suporte







PROCESSO DE PRODUGAD

Nas préximas paginas sera possivel observar o processo de
producgao de forma resumida, a partir de fotografias e de textos
explicativos.

Trabalho executado na oficina de cerdmica na ESAD.CR, com o
auxilio da técnica Rita Frutuoso.
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Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte - Processo de Producao

1.
Modelag&o do prato realizada em 3D

Modelo produzido em madeira através de CNC

2.

1° etapa para produgao do molde - cofragem
Colocagao de uma cinta com o perimetro necessario.
Aplicagao de barro na pega e na cinta para impedir
vasamento do gesso.

Ensaboar a superficie antes da aplicagdo do gesso

9.

Apos 4 semanas de secagem do molde na estufa foi
possivel realizar os furos de enchimento e de saida
dear.

Colocagéo de duas mangueiras nos furos
Enchimento de molde através de uma mangueira
com barbotina de faianga

6.

Apos o enchimento concluido 0 molde necessita de
60 minutos de secagem.

Terminado o tempo, séo retiradas as mangueiras, a
cinta e a parte exterior do molde cuidadosamente.
Restauro do frete com barbotina e auxilio de um
pincel.



3 4

2° etapa para produgdo do molde 3° etapa para produgéo do molde

Realizagdo de malhetes Realizagdo de malhetes

Divis@o do molde em duas secgdes para uma melhor Preenchimento total com gesso da ultima secgéo
extragdo da pega. exterior do molde

Ensaboar a superficie antes da aplicagéo do gesso

7. 8.

Abertura das restantes partes do molde e extragéo Uma semana apds do enchimento é possivel passar
da pega. aos acabamentos

Restauro de algumas fendas com barbotina e auxilio Com uma lixa, retirar grumos e arestas vivas.

de um pincel. Passar com uma esponja humida para retirar o po.

Deixar secar na estante até poder chacotar.
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Figura 46 . Processo de produgéo do prato.
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Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte - Processo de Producdo

1.

Centrar a primeira lastra circular.
Alisar a superficie com

faca de serra, dedos e teques.
Dar a forma com os teques.

5.

Por fim, ddo-se os Ultimos
acabamentos, nas arestas e no furo.
De forma delicada, as maos passam a
ser a ferramenta necessaria para a
conclusdo da etapa.

2.

Colocagao de barro para prender a lastra a
roda. (Previne movimento da mesma)

Criar fissuras no local de colagem.

Com o auxilio de um pincel, preenche-se as
fissuras com lambugem.

6.

Apbs a colagem total das lastras a pega
esteve a secar durante 12 horas dentro de
um saco.

O tempo de secagem permitiu endurecer a
pega para passar para 0 passo seguinte.



3.

E centrada a 2° lastra e pressionada para
0 excesso de lambugem sair, assim como,
bolhas de ar.

Com as ferramentas da- se a forma.

Por fim, criam-se fissuras para a

colagem da dltima lastra

Para tornar a pega mais leve, mas, também
para lhe oferecer um melhor desenho de
interior, foi retirado excesso de material.
Centrar a pega na roda de oleiro.

Com o auxilio de teques retirar o excesso.

4,

E centrada a 3% e (ltima pega da tampa.
Pressiona-se para retirar o excesso de
lambugem e as bolhas de ar.

Dé&-se a forma pretendida.

8.
Vista interior da tampa

Figura 47 . Processo de produgao da tamp§5
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Projetos - Sob proposta do chef a designer cria um suporte - Processo de Producdo

9.

Para finalizar o acabamento e dado o
interesse e gosto pela textura por parte dos
chef’s, foi replicada a textura

Aplicagao de textura com o auxilio de uma

pedra

Mas de 300 pessoas passaram pelo Arraial da Pe

30 de Junho. Com o transito cortado por uma cal

Jorgo atrés Ga igreja tornou-se num recinto com

& época, com fitas coloridas. Perto de 70 quilos d
rou cerca de trés horas.
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10.

Vista de cima da tampa com
acabamentos finalizados

Apbs o processo de secagem de aproxi-
madamente 2 semanas a pega pode ser
chacotada.



Registo Fotografico

Processo de 00“'8950
Empratamento



Figura 48 .







1er cria um supor te v . - ;

Figura 49 . Modo de abertura do prato
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Linguica,

Bacalhau assado posteriormente
queimado

com magarico,

Creme de gema composto por
manteiga noisette e gemas,

Caldo bacalhau,

Rebentos de coentros.

Figura 51.: Registo fotografico do empratamento










PROJETO 2

Sob proposta da designer o chef cria uma receita

A proposta 2 consiste num suporte desenvolvido
pela designer sem influéncia direta do chef.

O objetivo serd perceber a capacidade criativa do
chef e como ird utilizar o suporte, tendo de criar
uma ou mais receitas que se adeguem ao Mesmo.
Né&o ter pontos a seguir por parte do chef foi
considerado um ponto positivo, pois existia a
oportunidade de o suporte ser provocativo/fora do
convencional.

Apesar da liberdade existente nesta proposta, foi
mantido o fator de integracdo no espaco.
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METODOLOGIR

Esquema desenvolvido que representa o
processo de projeto.

Do lado esquerdo os passos dados em
colaboracdo (orientador/artesdos) do lado
direito os passos desenvolvidos a solo pela
designer.

A ordem dos projetos pode ter influenciado
a forma como esta metodologia se desen-
cadeou.

Figura 52 . Esquema segunda metodologia



Ponto de Partida

A designer propde um suporte e
o chef cria uma receita.

Inspiragao

Conversas com o chef até a data
Pesquisa
Referéncias

Primeira Validacao

Debate com o orientador sobre
a pertinéncia da proposta

Validacao

Conversa sobre o desenvolvimento
de projeto.

Processo de producao

Contacto com artesé&os locais
Processo de produc¢édo acompanhado

O chef usa

0,

@

®

@

Experiéncia

O comensal experimenta

Resultados

Esbocos das propostas
Maqguetas
Modelacédo 3 D

Criacao de brief
Desenvolvimento da proposta

Desenvolvimento de brief - Suporte mutante
Esboc¢os aprimorados

Modelacdo 3D, desenhos técnicos

Escolha de materiais e respetivos processos
de producéo
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Projetos - Sob proposta da designer o chef cria uma receita

ELEMENTOS DE INSPIRAGAO

A escolha de um suporte por parte do chef é feita através de dois critérios,

a sua funcionalidade (fundo, raso, ou outro) e o sentido estético (cor, forma,
textura ou outro).

A necessidade de alternar os suportes durante o curso de refei¢cao, sugeriu
a possibilidade de criagdo de um suporte cuja caracteristica principal seria a
sua capacidade de se modificar esteticamente e funcionalmente.

Desta forma, a busca pela inspiragéo partiu de palavras relacionadas com
modificagcdo (mutacao) e novidade (criatividade).

O desenho das pecas, a escolha de materiais e as diferentes formas de
combinacgao, oferecem diferentes possibilidades de uso e de empratamento.

Figura 53 . Vetorizagdes do primeiro e segundo desenho do suporte



Materiais e Forma

Nesta proposta existiu uma vontade de explorar outros materiais e técnicas,
assim como, uma nova abordagem na produgdo, onde procurei por arteséos
e outros profissionais para a produgao das pegas.

Numa das reunides ainda relativa ao primeiro projeto com o chef Henrique, foi
demonstrado o interesse pela textura das pecas chacotadas sem acabamen-
to. Visto que era impossivel adequar o primeiro projeto ao gosto visual*, de-
cidi tornar este o objetivo para o segundo projeto, onde proponho um suporte
produzido em barro preto de Bisalhdes com um perfil inspirado nas malgas
tradicionais portuguesas e uma colecao de pegas produzidas em diversos
materiais e formas.

*Sendo o suporte desenhado para conter caldo e outros alimentos, era obrigatério ser vidrado

para um uso mais higiénico e também para a manutencdo da mesma.

21

Um pouco mais de informagdes sobre o barro de
bisalhdes em https://www.facebook.com/olaria-
bisalhaes.pt/
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adadesigner o chef cria umareceita

BASE

A escolha do material e a sua forma deveram-se a diversos fatores, desde
o gosto inacabado/robusto por parte do chef, as qualidades técnicas,
(resisténcia e durabilidade) mas também ao fator estético (cor negra)

que oferece novas oportunidades de contraste com alimentos e com a
iluminacdo no espacgo, podendo ser direta, indireta ou difusa.

E possivel cozinhar diretamente na base (no forno), empratar sobre a base
e combina-la com as pecas desenvolvidas que possuem diferentes qual-
idades técnicas e estéticas de forma a oferecer uma nova experiéncia de
uso ao chef, e uma nova experiéncia gastronémica ao consumidor.

Figura 54 a) . Vetorizagbes processo de produgdo na roda de oleiro

Figura 54 b). Antes e Depois da cozedura
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Projetos - Sob proposta da designer o chef cria uma receita

TEMPERATURA

Um dos empratamentos mais dificil € o que possui elementos frios como ge-
lados, sorvetes ou outros. Devido a sua fragilidade o empratamento deve ser
rapido para que, aquando da sua chegada a mesa, ainda possua a imagem
pretendida pelo chef.

Para colmatar esta dificuldade, surgiu o propdsito de criagdo de uma peca
que, permitisse um atraso no processo de descongelamento.

Devido a sua propriedade térmica, 0 marmore € uma das pedras de eleigao
usadas em bancadas de cozinha no ramo da restauracao. Existindo ja uma
conexao entre este material e 0 mundo da cozinha, decidi optar por este tipo
de pedra.

A cor da superficie foi escolhida devido a necessidade que os chef’s tém de
ter superficies brancas para empratamento, mas, também pelo interesse no
contraste criado entre a superficie branca e a base negra.

A superficie possui uma ligeira concavidade o que permite um melhor manu-
seamento aquando uso de colher.

1° Levar a peca ao congelador durante
duas horas

Figura 55 a) . Modo de uso Figura 55 b). Fotografia de produto

3° Empratar
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DE LADO A LADO

De lado a lado, resulta numa superficie plana de vidro circunscrita ao suporte.
A ideia surgiu com a possibilidade de interagéo entre dois planos paralelos.

Sem regras, o chef pode usa-la de forma mais conveniente no momento,
como primeiro exemplo, o plano inferior pode ser usado de forma decorativa
com um arranjo de pedras, areia, flores ou outros e o plano superior compos-
to pela receita.

Uma segunda possibilidade é o uso dos dois planos como momentos de
refeicao distintos.

1°Usar o interior para decorar ‘ /\/ 2° Colocar a superficie de vidro

Figura 56 a) . Modo de uso v 3° Empratar
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Projetos - Sob proposta da designer o chef cria uma receita

TRAVESSA

De forma a possibilitar uma nova forma de empratamento, mas também de
apresentagao e uso pelo utilizador, foi recriado um veiculo tradicional na mesa
portuguesa, a travessa.

Produzida em madeira Kambala, pelas suas propriedades técnicas como a
resisténcia a agua, mas também pela sua cor e tragos pronunciados, esta
travessa permite levar a mesa as bases de barro de Bisalhdes com, ou sem
superficies para um uso mais tradicional.

O acabamento para protegdo da madeira foi dado com azeite.

1° Manter o tabuleiro limpo e hidratado

2° Colocar as bases sozinhas ou combinadas com outras pecas

3° Levar amesa

Figura 57 a) . Modo de uso
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Figura 57 b). Foto,




Projetos - Sob proposta da designer o chef cria uma receita

ESPELHADO

A forma circular foi e é até agora, o formato mais usado tanto na cozinha
doméstica como no setor da restauragcao. No entanto, em alguns casos espe-
cificos os chefs procuram outras formas de apresentacgao. “According to Yang
[25], “When selecting tableware, a law of opposites is employed. If the food is
round in shape, then a square or long, narrow flat dish is used”.”. (Spence &
Fiszman,2014)

Para possibilitar o contraste das formas entre o tableware e os alimentos foi
desenvolvida uma superficie lisa e retangular, circunscrita ao suporte.
Produzida em espelho para contrastar com o suporte mais robusto e tornar na
totalidade a pega mais elegante, tem ainda a capacidade de espelhamento do
meio envolvente, dando a conhecer o espago de um outro ponto de vista.

1° Estudar a posicdo do prato ou o ambiente  2° Empratar de forma conveniente.
para obter reflectos de interesse

Figura 58 a) . Modo de uso
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Figura 58 b). Fotografia






Registo Fotografico

De Lado a Lado

Processo de confegao
Empratamento












Figura 60 . Processo de confegdo e empratamento












Registo Fotografico

Temperatura

Processo de confe¢ao
Empratamento



Figura 62 . Processo de confecao e empratamento
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Projetos - Sob proposta da designer o chef cria uma receit

Inicialmente o ceviche iria ser empratado na
superficie Espelhado no entanto, apés um tes-
te no empratamento verificou-se uma reagéo
do ceviche que, ao ser pressionado dentro do
aro acabou por derramar sucos da marinada
sujando a superficie.

N&ao gostando da imagem descuidada, o chef
Pedro decidiu trocar a superficie escolhendo
o Temperatura, a ligeira concavidade na peca
permitiu que os liquidos ficassem retidos de
forma despercebida. O facto de a superficie
estar fresca € um ponto vantajoso visto que o

ceviche é um prato servido fresco.

Figura 63 . Processo de confecao e empratamento
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PROJETO 3

Desenvolvimento conjunto do suporte para uma nova sobremesa

A terceira e Ultima proposta consiste no desenvolvimento conjunto
de um suporte para uma nova criacdo. Foi pedido ao chef a criac&o
de uma nova receita conectada ao ultimo momento da refeicdo, uma
sobremesa.

O conceito LEVEZA surgiu dos elementos da receita e da sua inte-
gracdo no suporte desenhado.

Este projeto foi desenvolvido com o chef Pedro Larcher
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METODOLOGIR

Esguema desenvolvido que representa o
processo de projeto.

Do lado esquerdo os passos dados em
colaboracdo (orientador/artesao) do lado
direito os passos desenvolvidos a solo pela
designer.

Figura 65 . Esquema terceira metodologia
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Ponto de Partida

Desenvolvimento conjunto de um suporte
para uma nova sobremesa

Inspiragao

Reunido com o chef Pedro Larcher
Receita proposta pelo chef
Rascunho do empratamento

Validacao

Conversa com orientador sobre o
desenvolvimento de projeto

Processo de producao

Protétipo
Produgéo da proposta em aco inox

@

®
@

Experiéncia

Resultados

Esboco da proposta
Modelacdo 3 D
Pesquisa de materiais
Maqueta

Desenvolvimento da proposta

Desenhos técnicos
Desenho do molde
Escolha de material

O comensal experimenta



Projetos - Desenvolvimento conjunto de um novo suporte

03-07-18

Reunido com o chef Pedro Larcher para o desenvolvimento de um suporte
especifico para uma das suas novas criagoes.

Durante a conversa foram discutidos os elementos da sobremesa, cores, textu-
ra e possiveis empratamentos.

O desenho do suporte e possiveis materiais surgiram durante o dialogo, no
entanto ficou esclarecido, de ambas as partes, que podiam surgir complicagées
na produgao/confegcédo podendo resultar em novas solugdes/afinagoes.

Figura 66 . Fotografia em reunido com o chef Pedro
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Figura 67 . Registo fotogréafico sobre a reunido
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Projetos - Desenvolvimento conjunto de um novo suporte

Rinda sobre a reuniao...

O chef mostrou-se apreensivo. Era possivel sentir alguma tenséo durante a
conversa, talvez por ainda ndo termos tido grande contacto até ao momento,
ou por nao se sentir a vontade a conversar com uma pessoa com formacgao
numa area que nao a culinaria.

O rumo desta conversa foi mudando a partir do momento em que o chef foi
mostrando alguns exemplos (o prato 5 ages of Parmegiano'e o The Sound
of the Sea) e se apercebeu que eu tinha algum conhecimento, assim como
interesse pela area.

A relacao com o chef foi complicada inicialmente, mas existiu uma evolugéo
0 que tornou possivel todo o restante processo.

De realgar que o primeiro projeto foi desenvolvido na companhia do chef
Henrique Sa Pessoa, no entanto, devido aos seus compromissos, decidiu
passar o restante projeto para a responsabilidade do chef Pedro que se
encontrava a trabalhar no Atelier a tempo inteiro e tinha mais disponibilidade.

“ Prato do restaurante Osteria, considerado este
ano o melhor do mundo segundo a lista 50th Best
Restaurants.

Ver em https://www.youtube.com/watch?v=L04ZX-

syl6AU

Prato do restaurante The Fat Duck.
Ver mais em http://news.bbc.co.uk/2/hiluk_news/

england/berkshire/6562519.stm


http://www.youtube.com/watch?v=LO4ZXsyI6AU
http://www.youtube.com/watch?v=LO4ZXsyI6AU
http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk_news/england/berkshire/6562519.stm 

http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk_news/england/berkshire/6562519.stm 


ELEMENTOS DE INSPIRAGAO

A reunido com o chef Pedro foi o catalisador para a criagao deste suporte.
No entanto, os proprios elementos da receita criada pelo chef transmitiram o
conceito de leveza. Composta por oito elementos, a sobremesa possui varias
texturas e sabores, mas é descrita pelo chef como uma sobremesa ligeira.

O desenho do suporte partiu da composigao da sobremesa que foi esbogada
numa superficie ceramica, ja a escolha do material metalico deveu-se ao

conceito de leveza presente na descricao da sobremesa.

Elementos da sobremesa
Tartelete:

Massa areada
Creme de laranja
Ganache de Chocolate 70%

Elementos restantes:

Falso Crumble - raspas de chocolate e morangos desidratados
Gelado de Laranja

Gel de Morango

Morangos Desidratados

Sponge Cake de Laranja

Telha de Chocolate 70%

Rebentos de Mizuna
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Figura 68 . Primeira experiéncia no Latoeiro



A esquerda, algumas fotografias relativas & primeira conversa com o latoeiro
Rui Santos e a experiéncia executada.

Abaixo, o primeiro modelo produzido em aluminio.
Este projeto encontrava-se até a data em experiéncias para uma possivel
producéo em cobre.

Figura 69 . Fotografia de produto
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Figura 70 . Fotografia de produto









Teste de empratamento



Projetos - Desenvolvimento conjunto de um r

Figura 71 . Vistas do empratamento
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Registo Fotografico

Processo de Producao



Figura 73.




Figura 74. Corte




Projetos - Desenvolvimento conjunto de um novo suporte

Figura 75. Limar e lixar arestas
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Figura 76. Processo de limpeza







Figura 78. Dar forma
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Figura 79. Limpeza final, aplicacéo de Diamante
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Tartelete:

Massa areada;
Creme de morango;
Ganache de chocolate;
Tomate em po.

Falso Crumble:
Raspas de chocolate;
Morangos desidratados.

Gelado de laranja e tangerina,
Sponge Cake de laranja,

Gel de morango,

Circulos de chocolate 70%,
Rebentos de mizuna.

Figura 82 .Registo fotografico do empratamento







Sintese conclusiva



Sintese conclusiva

Apos terminar os projetos a que me
propus € possivel fazer um balango
e retirar algumas conclusdes, assim
como obter um feedback por parte
do chef. As dificuldades detetadas ao
longo do percurso foram relevantes
para a minha escolha a pergunta:

- Qual a melhor Metodologia?

A comunicagéo entre designer e chef
foi uma das primeiras dificuldades
(exemplo disso a reunido com o chef
Pedro). Outro obstaculo deveu-se a
vida frenética e ocupada (12 a 14h
de trabalho) que os chefs tém, o
que, tornava dificil marcar reunides
presencias.

Partindo deste principio seria l6gico
que a minha escolha para melhor
metodologia de trabalho seria, a de
Sob Proposta da Designer o chef
cria uma receita, isto porque para
além de nao ter os constrangimentos
referidos acima, conclui que foi
possivel obter resultados positivos e
entusiasmantes para o chef, sem ter
contacto direto com o mesmo
(diversas reunides).

No entanto, as metodologias nas
quais obtive contacto com o/os
chef’s foram importantes para obter
informacdes/inspiragdes e criar uma
ponte de comunicagdo. Portanto

a metodologia de trabalho Sob
proposta do chef a designer cria um
suporte e a metodologia
Desenvolvimento conjunto do
suporte para uma nova receita foram
importantes no desenvolvimento de
todas as propostas.

Segundo o chef, as trés propostas
causaram impacto e interesse “...
gostei de trabalhar com os trés tipos
de material...”, no entanto o primeiro
projeto foi considerado o preferido
devido a sua versatilidade, ja o
terceiro projeto “... 0 mais elegante e
possivelmente o mais desafiante...”,
por fim o segundo projeto com a
utilizacéo do barro de Bisalhdes
suscitou interesse “...seria interes-
sante pensar numa utilizagdo mais
aprofundada...”.
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Proposta

Metodologia | Combinada | Conclusao

A partir dos resultados e das reflexdes criadas, acredito
que, apesar de qualquer das metodologias apresentar
resultados, o mais indicado seria propor uma metodolo-
gia de trabalho combinada.

Nesta nova metodologia seriam sugeridos os passos
seguintes:

Figura 83 . Esquema metodologia proposta



Ponto de Partida

Definicdo da tipologia de
trabalho e consequente parceria

Inspiragcao

Reunido presencial com o chef no ]

local de inser¢éo do projeto (se

possivel).
Resultados
Esboco de propostas
Modela¢cdo 3 D
Pesquisa de materiais

Maqueta / Prototipos funcionais

Comunicacao com o chef

Via e-mail com troca de fotografias, 3
Telefone

Validagao

O chef experimenta uma ou mais

propostas, aceitando ou nao. '
Neste passo é possivel ter de

regredir para o passo nimero 2

Desenvolvimento da proposta

@ O designer aprimora a escolha do chef caso

necessario (dimensdes, acabamentos)
Producéo da proposta

Experiéncia

O chef experimenta novamente <6

podendo propor novas alteracdes

Processo de producgao

Producéo do projeto final <7>

O chef usa <8>
o

Experiéncia

O comensal experimenta



164

CONCLUSAO

O propésito deste projeto partiu de uma vontade de
melhor perceber a relagdo entre o Design e a Culinaria e
qual o melhor método de trabalho entre designer e chef.
Apesar de todas as metodologias propostas
apresentarem pontos positivos e negativos e de

concluir que nenhuma delas € a ideal, foi possivel
através desta experiéncia e de uma reflexao

apresentar uma nova metodologia como sugestao.

No decorrer do projeto a colaboragao com o Atelier HSP
foi desafiante e Unica, pelo que apesar desta
metodologia base poder ajudar o designer no
desenvolvimento de projeto, cada colaboragéo sera
sempre distinta.

Num futuro préximo espero direcionar o primeiro
resultado desta colaboragéo para produgao industrial e
os restantes resultados para produgao artesanal, mas
também voltar a trabalhar com a equipa HSP e poder co-
locar em pratica a sugestdo metodolégica apresentada.
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GLOSSARIO

Barbotina
E uma pasta ceramica usada para enchimento de moldes de

gesso normalmente usada na técnica de enchimento por via
liquida.

Boca de enchimento

Local do molde por onde sera feito o enchimento do molde.

Chacota

Primeira cozedura das pegas ceramicas.

CNC

Processo de fabrico que, utiliza computadores controlados
por comandos numéricos para automatizar maquinas e ferra-
mentas (brocas/prensas/serras...), para a producao de pecas
em diversos materiais.

Cofragem

Estrutura que da forma a uma determinada construgéo.
Usada na realizagdo de moldes de gesso em que, a estrutura
define a forma exterior do molde.



Comensal

Pessoa que come habitualmente com outra ou outras pes-
soas a mesa (em restaurantes, hotéis ou outros).

Culinaria

Arte de cozinhar.
Conjunto de pratos caracteristicos de uma regiao.

Enchimento por via liquida

O processo de enchimento por via liquida é composto por,

4, etapas: preparacgao da barbotina para enchimento, enchi-
mento do molde, fase de consolidagdo e desmoldagem.

Este método de conformacao baseia-se na eliminacéo de
parte do liquido constituinte da barbotina, quando colocada
em contato com o gesso. A duragéo da formagéao da parede
(espessura) depende da estrutura do gesso mas, também da
composi¢ao da barbotina usada.

Faianca

Pasta ceramica porosa de baixo fogo de cor acinzentada que
apos a cpzedura (que varia entre os 900° e 1150° C ) tende a
aclarar. E impermeabilizada apds a vidragem.
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Fine Dining

Alta gastronomia

Frete

Superficie da pega que entra em contato quando pousada.

Lastra

Técnica para obter faces direitas com a mesma espessura.
Pode ser executada manualmente com o auxilio de réguas e
um rolo, ou através de uma laminadora.

Lambugem

Pasta homogénea produzida através do mesmo barro usado
na peca a ser colada ou restaurada. Nesta mistura deve
haver maior concentracdo de barro do que, de dgua para que
ao secar nao rache.

Malhetes

Tem por fungao principal servir de guia as varias partes do
molde. De modo a que estas, ao serem fechadas e abertas,
se mantenham na mesma posigao.



Storytelling

Método que utiliza palavras ou recursos (audio)visuais para
transmitir uma histéria.

Teques

Ferramentas usadas para raspar, alisar e ajudar a dar forma
devido aos seus diferentes perfis.

Vidrado

Revestimento com aspeto parecido ao vidro, que imperme-
abiliza a pega podendo ser transparente, com cor(es), ser
brilhante ou opaco. Este acabamento melhora as qualidades
mecanicas do produto, assim como, facilita a sua limpeza.
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