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O emergente campo do Food Design desenvolve abordagens de Design
especificas para a inovacdo em alimentos, contudo a heterogeneidade de
atores limita o seu emprego. Sendo local de consumo um eixo divisorio
insuficiente para descrever estes atores, este trabalho propée duas novas
lentes para a contextualizacdo da pesquisa e pratica de Food Design:
experiéncia e padronizacdo. A pesquisa de natureza exploratéria, empregando
técnica qualitativa, propde um mapa de atores do Food Design, que encontrou
dois agrupamentos distintos, com niveis de padronizacdo opostos. O Mapa
evidencia uma penetracdo reduzida do Food Design em atores focados em
padroniza¢do, como a industria de alimentos. Esta compreensdo permite o
desenvolvimento de abordagens direcionadas e curriculos mais abrangentes
de Food Design, que possam auxiliar na transicdo dos Sistemas Alimentares
para modelos mais saudaveis, sustentaveis e acessiveis.
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The emerging field of Food Design develops specific Design approaches for food
innovation, however the heterogeneity of actors limits its employment. As
consumption context is an insufficient dividing axis to describe these actors,
this paper proposes two new lenses for the contextualization of Food Design
research and practice: experience and standardization. The research of
exploratory nature, employing qualitative technique, proposes a map of Food
Design actors, which found two distinct clusters, with opposite levels of
standardization. The map evidences a reduced penetration of Food Design in
actors focused on standardization, such as the food industry. This
understanding allows for the development of targeted approaches and more
comprehensive Food Design curricula that can assist in the transition of Food
Systems towards healthier, more sustainable and accessible models.
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1 Introdugao

Quando se pensa na producdo de alimentos, que negdcios vém a mente? Fazendas, hortas,
restaurantes, restaurantes moveis, industrias alimentos e de ingredientes alimentares
relacionam-se entre si, com os sujeitos, com atores ndo-humanos, com outros sistemas e com
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o Planeta, em um sistema que vem se tornando cada vez mais complexo (LORING e SANYAL,
2021).

Tais sistemas alimentares estdao falhando. Uma das criticas se refere ao modelo industrial de
producdo, especialmente aos alimentos ultraprocessados’, um dos principais contribuintes
para a epidemia de obesidade e doencas relacionadas (MONTEIRO et al., 2021). Uma marca
destes alimentos é a commoditizagdo (WRIGLEY, 2016) e desconsideracdo a cultura e histdria
alimentar dos povos — o que vem levando a uma dieta globalizada e homogeneizada
(CONTRERAS, 2019). A transicao para modelos mais saudaveis, sustentdveis e acessiveis pode
acontecer através da aplicacdo de abordagens do Design com foco em sistemas, adequadas a
alimentos, como o Design Emocional (WRIGLEY, 2016), Food Design Thinking (ZAMPOLO e
PEACOCK, 2016) e o Design Estratégico (MERONI, 2005).

Apesar do potencial do Design para apoiar esta transicdo, aumentar o nivel de inovacdo e a
competitividade das industrias de alimentos, seu emprego tem sido limitado ao Design Gréfico
(SCHIFFERSTEIN, 2016). Uma aproximacdo entre o Design e a industria de alimentos vem
acontecendo através do emprego do design thinking nas atividades de Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D) (ZAMPOLO e PEACOCK, 2016; TKACZEWSKA et al., 2021), o que ilustra
a lentiddo com que esta industria atualiza seus métodos, ja que ele se popularizou na década
de 1990 (MURATOVSKI, 2015).

Food Design, o emergente campo que tem se dedicado ao tema, deriva-se do entendimento
que alimentos precisam de métodos de Design especificos (ZAMPOLO e PEACOCK, 2016). Ao
compreender a heterogeneidade de atores do sistema alimentar, o Food Design tem tido
maior dificuldade, por exemplo, em se aproximar do contexto da industria de alimentos
(SCHIFFERSTEIN, 2016), que tem necessidades particulares de métodos de desenvolvimento de
produtos (AZANEDO et al., 2020). Esta aproximagdo é crucial para elevar o potencial impacto
do Design nos sistemas alimentares, uma vez uma grande quantidade de pessoas depende da
indUstria de alimentos para a maior parte da sua dieta (SCHIFFERSTEIN, 2017).

Os atores do Food Design divergem entre si, de forma evidente, quando se considera o eixo
“local de consumo” (entre atores que produzem comida para “dentro” e “fora de casa”). A
divisdo, proposta no contexto de uma sociedade afluente por Schifferstein (2017), serve como
uma lente para perceber as implicacdes para o food designer que atua nos diferentes atores.

Este eixo, contudo, é insuficiente para descrever o setor. Dentro de um mesmo contexto, os
focos e das dindmicas dos negécios podem ser opostos, o que traz impactos para as
abordagens de Food Design a serem consideradas. No contexto de alimentacdo fora de casa,
pode-se comparar um restaurante de alta gastronomia versus com fast-food. Neste caso, o
eixo “local de consumo” é insuficiente para perceber caracteristicas dos negdcios como o foco
em experiéncia. Pela perspectiva dos autores deste trabalho, para que o Food Design possa se
aproximar de novos contextos alimentares, como o da industria de alimentos, é preciso

! Alimentos ultraprocessados fazem parte da classificagdo NOVA, proposta pelo Guia Alimentar para a
Populagdo Brasileira. Eles sdo definidos como “formulagdes industriais feitas inteiramente ou
majoritariamente de substancias extraidas de alimentos (dleos, gorduras, agucar, amido, proteinas),
derivadas de constituintes de alimentos (gorduras hidrogenadas, amido modificado) ou sintetizadas em
laboratério com base em matérias organicas como petréleo e carvdo (corantes, aromatizantes,
realcadores de sabor e varios tipos de aditivos usados para dotar os produtos de propriedades
sensoriais atraentes). Técnicas de manufatura incluem extrusdo, moldagem, e pré-processamento por
fritura ou cozimento.” (BRASIL, 2014)
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compreender mais profundamente as nuances dos atores que nele atuam, de forma a calibrar
as abordagens empregadas e os curriculos de formacdo dos food designers (em linha com a
proposta de Schifferstein (2017)). Desta forma, este trabalho busca propor um mapeamento
de atores do Food Design com perspectivas adicionais, relacionadas ao foco do negdcio em
experiéncia e padronizacao, a partir de uma pesquisa de natureza exploratdria, empregando
técnicas qualitativas. Este mapeamento devera proporcionar uma contextualizacdo mais
ampla do campo do Food Design, facilitado o didlogo com o contexto industrial de alimentos, e
justificando abordagens especificas de Food Design para os diferentes negdcios, em especial
P&D de alimentos processados. De forma mais abrangente, os autores buscam estabelecer
caminhos para a penetragao do Design na industria de alimentos.

Para isso, na proxima segdo, serd apresentado um panorama sobre a aproximagdo entre o
Design e os alimentos processados. Na terceira segdo, uma contextualizagdo sobre os
principais atores envolvidos na produc¢do de alimentos permitird uma avaliacdo prévia deste
cendrio. Na quarta secdo, sera descrito o método empregado: um workshop com profissionais
dos distintos atores. A quinta secdo trard uma discussdo sobre os dados coletados. Por fim,
consideracdes finais sdo realizadas.

2 Design e os Alimentos Processados

A presenca do Design é ainda timida na industria de alimentos processados, especialmente no
Brasil. Quando presentes, designers sdo responsaveis por desenvolvimento de partes
periféricas do projeto de novo alimento — como design de embalagens e design gréfico de
rotulagens e pecgas de comunicagdo (SCHIFFERSTEIN, 2016). A propria linguagem expressa a
distancia destas duas culturas. A industria de alimentos pouco emprega a palavra Design no
contexto de inovagdo — a ndo ser quando fala de embalagens e comunica¢do. O termo mais
empregado é “desenvolvimento de produto”, associado a formulagdo, laboratério e painel
sensorial (EARLE; EARLE e ANDERSON, 2017. p.101). A autora deste trabalho trabalhou por 15
anos em P&D de alimentos, em 3 equipes de empresas diferentes, e nunca teve como colega
alguém formado em Design.

Assim como em outros setores, esta presenga vem se dando através do design thinking, que
afetou a industria e a pesquisa sobre inovacdo em alimentos. Do ponto de vista dos
pesquisadores oriundos das areas de tecnologias de alimentos, o campo do Design foi
equacionado como design thinking, que é visto como método ou ferramenta. Olsen (2015), em
um dos primeiros artigos do tema, discutiu contribuicGes do design thinking para a industria
de alimentos. Segundo ela, o “método” poderia “reduzir os vieses cognitivos dos times de
inovacgdo; estimular a sua confianga criativa e melhorar seu aprendizado”. Busse e Siebert
(2017) classificam o design thinking como design empatico, com o papel de trazer a voz do
consumidor para o projeto.

Na pesquisa em alimentos processados, a aproximag¢do com o Design é marcada pela tentativa
de reducgdo de incertezas através de um planejamento detalhado do processo. Pesquisadores
da area, reconhecendo o poder do design thinking para a criagao de solu¢des mais orientadas
aos usuarios, tém incorporado esta abordagem a suas pesquisas em desenvolvimento de
produtos, contudo sem uma abertura completa a Cultura do Design. Um trabalho ilustrativo
desenvolveu um protocolo para projetar novos alimentos funcionais, usando “técnicas de
design thinking” (TKACZEWSKA et al., 2021). Os autores consideraram que esta abordagem é
muito genérica em sua descricdo, de dificil emprego por ndo-designers, e criaram um
protocolo passo-a-passo, com 12 etapas. Esta abordagem mais processual e linear conflita com
a abertura a incerteza, um dos tracos que mais distingue designers de ndo-designers
(MICHLEWSKI, 2015). Mesmo assim, o trabalho mostra uma interessante combinacdo entre as
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Culturas do Design e de P&D de alimentos, e aponta para o valor que o Design pode trazer
para este contexto.

A co-criacdo é a “ferramenta” mais frequentemente associada aos processos de inovacdo
orientados pelo Design. Veldzquez et al. (2022) perceberam que a co-criacdo de alimentos
pode contribuir para encorajar padrées mais saudaveis de alimentacdo em criangas. Os
resultados da pesquisa exploratdria, baseada no design thinking, apontaram para solugées
relacionadas as receitas dos produtos e as estratégias de comunica¢do (VELAZQUEZ et al.
2022), aproximando-se das solugBes produto-servico propostas pelo Design Estratégico
(TONETTO et al., 2019).

Os casos demonstram uma apropriacdo do design thinking pela Gestdo, que foi uma forma de
entrada do Design nas organizacdes. Este formato, contudo, carrega falhas: como ferramenta
“empacotada” e “vendida” como universal, o design thinking perpetua uma visdao de que os
designers sdo seres culturalmente neutros, objetivos, intercambidveis e sem geografia
(AKAMA; HAGEN e WHAANGA-SCHOLLUM, 2019). Também se critica sua falta de
contextualizacdo e situacionalidade, a separagdo entre os processos de ideacdo e
desenvolvimento e a ideia de uma pratica de cima para baixo (DESERTI e RIZZO, 2014). A
potencialidade da Cultura de Design ndo esta plenamente embebida no design thinking.

A contextualizacdo para a drea de alimentos é um dos entraves que limita o emprego e
resultados do design thinking. Zampollo e Peacock (2016) propuseram o food design thinking,
reconhecendo que a area de alimentos requer métodos de Design especificos. Uma das
barreiras encontradas é o fato de que a maioria dos designers ndo tem familiaridade em
empregar comida como material, jd que cursos de Food Design sdo relativamente recentes
(SCHIFFERSTEIN, 2016).

Um exemplo de emprego integral do Design é a Coca-Cola, que busca a melhorar a experiéncia
para fazer mais dinheiro e criar um mundo mais sustentavel (MURATOVSKI, 2015).
Lucratividade, contudo, é apenas uma faceta do valor que o Design traz para as organizagdes.
Ele inclui focar nas pessoas (BUCHANAN, 2015), ser um agente implicito de mudancga
organizacional (DESERTI e RIZZO, 2014) e ir além das solugdes padrdo em busca da criacdo de
novas possibilidades para o futuro (BOLAND e COLLOPY, 2004. p. 4). Abordagens pragmaticas
do Design Estratégico, com foco em experiéncia, facilitam a projetagdo de estratégias para o
alcance de futuros preferidos (TONETTO et al., 2019). Schifferstein (2016) considera que uma
ampliacdo do papel do Design na industria de alimentos, especialmente em P&D, pode trazer
quatro contribuicdes:

1) aumentar o escopo dos projetos;

2) moldar ferramentas para engajamento de outras pessoas;

3) estruturar e facilitar a cooperagdo entre os parceiros do time;

4) integrar o conhecimento das diferentes areas envolvidas na inovagéo.

Mesmo o recente campo do Design voltando a alimentos, o Food Design, ainda ndo se
debrugou com profundidade sobre os processos de inovagdo de alimentos processados. O
método food design thinking (ZAMPOLLO e PEACOCK, 2016), por exemplo, apesar de buscar
retificar o fato de que o design thinking foi pouco empregado para “designers na industria de
alimentos”, se concentra mais nos processos de inovagao da Gastronomia do que na industria
em si.

Os contextos de servico e industria de alimentos, apesar de tratarem do mesmo material,
possuem diferentes caracteristicas culturais e de negdcio, que impactam em seus processos de
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inovacdo. As restricdes impostas pela producdo em massa, por exemplo, impdem a
necessidade de métodos de desenvolvimento de alimentos especificos (AZANEDO et al., 2020).
A separacao entre os campos ocorre também na literatura cientifica, em que os termos

“culindria”, “engenharia” e “gastronomia” pouco aparecem de forma conectada ou interligada
(AGUILERA, 2018).

Ao buscar entender o papel que designers podem ter no campo dos alimentos, Schifferstein
(2017) propos uma distingdo inicial nos curriculos de educac¢do de food designers com base no
eixo de local de consumo, assumindo a relevancia do contexto na atuac¢do profissional. A
proposta auxiliaria a aproximac¢do do Food Design com o contexto da producdo industrial (no
campo “dentro de casa”), ao capacitar os profissionais da area com competéncias chave
adequadas a ele.

Contudo, como serd visto na se¢do seguinte, esta distingao é insuficiente para compreender a
complexidade deste campo. Uma forma de expandir esta percepcdo é através do foco do
negocio em experiéncia e padronizagdo, o que sera abordado na préxima secdo.

3 Atores no Food Design

Diferentes fatores direcionam o sucesso dos atores do Food Design. Entre as perspectivas
possiveis, este trabalho prop&e duas novas perspectivas: a experiéncia e a padronizagdo. Estas
lentes impactam o processo de desenvolvimento de produtos, e as competéncias e habilidades
necessarias nos profissionais que nele atuam.

Experiéncia é entendida como uma mudanga na emogdo central atribuida a interagdo sujeito-
produto/artefato, que pode ser instrumental, ndo instrumental e até ndo fisica (DESMET e
HEKKERT, 2007). Certos atores deste mercado ddo énfase a experiéncia, ja que dela é derivada
a percepg¢do de qualidade de seus processos. Por exemplo, a percepgao de qualidade de
restaurantes é um construto de segunda ordem com trés dimensdes (qualidade do alimento,
qualidade do servigo e atmosfera do restaurante) que tém relagdo direta com a experiéncia de
servico do cliente (RIBEIRO e PRAYANG, 2019). Aspectos hedonicos e utilitdrios compdem a
experiéncia de consumo: a variagdo na proporc¢do entre eles pode ser significativa até mesmo
dentro de um mesmo mercado, como o de restaurantes (RYU; HAN e JANG, 2010). Contudo, é
reducionista entender que apenas servicos sao ligados a experiéncias: produtos também tém
dimensdes de experiéncia, que sdo de natureza complexa, interativa e em camadas. Desmet e
Hekkert (2007) apresentam um framework da experiéncia para designers que desejam
influenciar o impacto experiencial dos seus novos produtos. Os pesquisadores distinguem trés
componentes de uma experiéncia: o prazer estético, a atribuicdo de significado e a resposta
emocional. Em alimentos, uma experiéncia bem-sucedida “oferece elementos Unicos e
consistentes em inumeros critérios”, de uma forma integrada (ADDIS e HOLBROOK, 2019), o
gue exige que o negdcio seja multicompetente em diversas areas.

Padronizagdo esta ligada a uniformidade esperada dos produtos ou servigos em seus processos
de obtencdo/execucdo. Muitas abordagens foram desenvolvidas para aumentar a
padronizagdo e reduzir a variabilidade de processos, dentro da disciplina da Qualidade.
Qualidade por Design e o Design para o Six Sigma (DEFEO, 2017) sdo alguns exemplos da
aproximacdo entre a Qualidade e o Design, objetivando reduzir e prever defeitos durante o
processo de inovagdo. Além de atuar durante o desenvolvimento, a Qualidade se preocupa
com a padronizacdo através do controle do processo de obtenc¢do/execucdo.

A busca pela reducdo da variabilidade, em prol da padroniza¢do e exceléncia operacional, é
constante nos processos industriais. Exceléncia operacional, neste contexto, pode ser expressa
por “aumento de produtividade, reducdo de custos, reducdo de inventdrios, aumento de
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disponibilidade de equipamentos, reducdao do tempo de entrega, melhoria financeira, reducao
de perdas e reducdo da variacdo de processos” (COSTA et al., 2018). Dois programas que
exemplificam o nivel de busca incessante pela padronizacdo sdo o Lean e o Six Sigma. O Lean
foca no aumento do fluxo de producdo e reducao do desperdicio e variabilidade, entregando
ao cliente apenas (e exatamente) o que ele quer. Ja o Six Sigma se concentra na melhoria de
processos pela identificacdo e eliminacdo de problemas, com o objetivo de ter apenas 3,4
defeitos por milhdo de oportunidades (COSTA et al., 2018).

Outro eixo divisdrio entre os atores do Food Design é o local de consumo: alimentos podem
ser consumidos dentro ou fora de em casa (SCHIFFERSTEIN, 2017). Quando consumidos em
casa, tipicamente sdo produzidos por algum tipo de organizagdo industrial. Fora de casa, duas
categorias de empresas se destacam: restaurantes de refeicdo coletivas e restaurantes
comerciais. Restaurante de refei¢Ges coletivas procuram servir o maximo de comida para o
maior numero de pessoas, aproximando-se dos modelos industriais (ALTAMORE et al., 2018).

Para efeitos deste trabalho, os restaurantes comerciais foram classificados conforme seus
objetivos de negdcio relacionados a experiéncia e padronizagao:

e Restaurante de alta gastronomia: uma caracteristica destes restaurantes é uma
centralidade do papel do chef, que muitas vezes assume uma persona de celebridade
(GIOUSMPASOGLOU; BROWN e COOPER, 2020). Contrario a crenga popular, tais
restaurantes adotam um processo sistematico e formal de inovacdo, que estd
relacionado significativamente a trés dimensGes da experiéncia gastrondémica:
afetividade, exceléncia de servico e diferenciacdo baseada na surpresa (VARGAS-
SANCHEZ e LOPEZ-GUZMAN, 2020). Controle de processo e padroniza¢do também s3o
importantes caracteristicas do processo de inovagdo, ja que a falha tem alto custo.
Todo o cuidado é tomado para controlar o processo de producdo e garantir os
resultados desejados, principalmente através de treinamento durante os estdgios
finais do processo de inovagdo (OTTENBACHER e HARRINGTON, 2007).

e Restaurante de comida sazonal/local: restaurantes que podem ser associados ao
fendbmeno do locavorismo, uma ideologia de consumo baseada em trés dimensdes
primarias — idolatria de alimentos locais, oposicdo a sistemas alimentares de grande
distancia e apoio a formacdo de comunidades de economias alimentares (REICH; BECK
e PRICE, 2018). A proximidade geografica entre a producdo e o consumo varia: local
pode ser um raio determinado, uma regido, um estado e até um grupo de estados.
Esta forma de ativismo articula a gastronomia com a sustentabilidade, além de reduzir
a homogeneizagao da culinaria (AZEVEDO, 2015), demonstrando que a variabilidade é
uma tonica importante, uma vez que alimentos locais sdo inerentemente sazonais. A
literatura académica sobre restaurantes de comida sazonal/local ainda é limitada. A
experiéncia de localidade se assemelha a turistica: consumidores locais conseguem ver
a sua prépria cultura através de perspectivas turisticas neste contexto (AALTOJARVI;
KONTUKOSKI e HOPIA, 2018), sinalizando o foco na experiéncia. Uma subcategoria sdao
os restaurantes hiperlocais, que adicionam ao negdcio alguma forma de producdo de
alimentos, como uma horta ou até uma fazenda, considerado uma forma de expressdo
de criatividade e escolha (CHABERT-RIOS e DEALE, 2016).

e Restaurante casual: restaurantes focados em prego baixo, conveniéncia e grandes
porgcdes de comida, que representam uma fatia significativa do mercado geral de
restaurantes (CHENG; TSAI e LIN, 2015). A experiéncia de refeicdo em restaurantes
casuais (especialmente casuais-rdpidos) tem um comportamento instrumental,
orientado a objetivos — ndo é uma atividade intrinsicamente prazerosa. Aspectos
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utilitarios (como preco, eficiéncia, composicdo dos menus e conveniéncia) tém um
grande papel na satisfacdo e na intengdo de retorno e realizagdo de indicagdes dos
consumidores destes restaurantes, em maior proporcao do que aspectos hedobnicos
(RYU; HAN e JANG, 2010). Entre os restaurantes casuais, uma subcategoria relevante
sdo os restaurantes de buffet (livre ou de comida a quilo).

Restaurante de buffet livre ou de comida a quilo: uma subcategoria dentro de
restaurantes casuais, que representam uma fatia significativa das operacdes de
alimentacédo fora do lar. Sdo restaurantes de auto-servico, a preco fixo (na versdo livre)
ou variavel (determinado pelo peso da comida escolhida pelo individuo em seu prato),
marcados pela apresentacdo de uma variedade grande de pratos. Restaurantes de
buffet oferecem conveniéncia e praticidade, com um nivel de servico minimo, desta
forma mantendo um custo baixo da operacdo. O restaurante de comida a quilo é uma
invencdo brasileira: nasceu em Belo Horizonte em 1984 (COMIDA, 2018) e é o principal
local de refeicdes fora de casa no pais — tendo a preferéncia de 27% dos consumidores
(MADI; COSTA e REGO, 2010). Além de serem uma configuracdo econdémica, que
oferta rapidez e comida proxima a caseira, restaurantes de comida a quilo resultam no
menor desperdicio de alimentos (MATZENBACHER et al., 2020) — sendo uma das
opcdes mais sustentaveis entre restaurantes.

Restaurante de Fast-food: restaurantes com menu limitado, que desenvolveram a
técnica da linha de producdo (WU e MOHI, 2015). Sua comida é vista como ndo
nutritiva, conveniente, consistente, com aparéncia e sabor atraentes e de baixo custo,
o que faz valer o dinheiro que se paga (SLACK et al, 2020). A linha de produgdo e a
divisdo de trabalho permitiram um nivel de especializa¢do e eficiéncia associado ao
sucesso do modelo. Isso vem sendo ameacado pelo aumento da afluéncia e pela maior
competitividade no setor, o que traz uma pressdo de adaptacdo local, customizagdo e
inovacdo (PGAARD; LARSEN e MARNBURG, 2005). O alto nivel de padronizacio
esperado pode ser percebido pela aplicacdo de abordagens para reducdo da
variabilidade, como o Desdobramento da Fung¢do Qualidade e a Garantia de Qualidade
Total (YASIN e YAVAS, 1992).

Da mesma forma, as industrias foram assim classificadas:

Industria de alimentos: industria de processamento de alimentos que tem como
caracteristica a busca por produtividade e qualidade para se manter competitiva. Seus
processos sdo tipicamente longos e sequenciais, e seus produtos muitas vezes sdo
misturas de outros produtos alimenticios (COSTA et al., 2018). E um negdcio que opera
com altos volumes e baixas margens (SCHIFFERSTEIN, 2016), com predominio de
inovacdes incrementais, de menor risco. Derivado da alta orientacao para reducao de
custos e padronizacdo, foca principalmente em necessidades utilitarias. Este foco tem
se ampliado para considerar prazeres heddnicos, movimento ainda ndo acompanhado
pela atencdo de pesquisadores ao papel das experiéncias nesta industria (ADDIS e
HOLBROOK, 2019).

Industria de alimentos artesanais: estabelecimento de alimentos de pequeno porte,
com intensidade de automacao baixa ou inexistente, e processos predominantemente
manuais (BRASIL, 2019), que forma parte da tradicdo cultural de determinado
territério (QUINN e SEAMAN, 2019). Além da baixa intensidade de automacdo de
processos, o nivel de treinamento é inferior a industria, o que pode se refletir nos
resultados de seguranca de alimentos (CARVALHO et al., 2019) e padronizagdo, sendo
a variacdo prevista inclusive na legislacdo do setor (BRASIL, 2019). Apesar do crescente
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Ill

interesse neste tipo de industria, a nomenclatura “artesanal” ainda é vaga e pouco
regulamentada, e tende a se sobrepor a outros termos como “tradicional”, “local” e
“regional” (CAPOZZI; FRAGASSO e RUSSO, 2020), ou a ser desvirtuada por industrias
(QUINN e SEAMAN, 2019).

No Brasil, apenas alimentos artesanais de origem animal possuem definicao legal, que
inclui a predominancia de técnicas manuais, a manutencdo da singularidade e
caracteristicas tradicionais, culturais e regionais do produto, uso minimo de
ingredientes industrializados (sendo vedado o emprego de corantes e aromatizantes) e
o0 processamento a partir de receitas tradicionais, de dominio dos manipuladores
(BRASIL, 2019). Demais alimentos artesanais ndo possuem regulamentacdo especifica.

A atitude dos individuos em relacdo a alimentos artesanais inclui motivos sensoriais,
de identidade local, de auto-identidade e de naturalidade. A busca por experiéncias
sensoriais significativas, desviando da padronizacdo industrial, € um dos principais
direcionadores deste consumo. Aspectos sensoriais e sociais dos alimentos artesanais
formam uma experiéncia multifacetada para o individuo, resultando em um momento
significativo de prazer (RIVAROLI; BALDI e SPADONI, 2020).

e Industria de ingredientes alimenticios: industria que fornece ingredientes e/ou aditivos
que serdo processados nas industrias alimenticias, atuando no mercado B2B (business-
to-business). Em padronizacdo, se assemelha a industria alimenticia, porém com maior
intensidade de P&D. Experiéncia é um importante direcionador de diferenciacao
nestes negdcios. Uma parcela significativa dos esforcos de P&D e Marketing das
indUstrias de ingredientes se concentra na criacdo de protétipos, apresentagoes,
ambientes imersivos em feiras de negdcio, entre outros, que facam seus possiveis
clientes (profissionais de P&D das industrias de alimentos) experimentarem as suas
propostas. Um caso emblematico desta atuagdo sao os Innovation Days: workshops de
apresentacdo de tendéncias de alimentos e degustagdo de protdtipos. Os Innovation
Days sdo oferecidos como um servigo aos atuais e futuros clientes das industrias de
ingredientes e tém o intuito de gerar uma experiéncia imersiva, engajadora e
encantadora, que influencie o cliente a empregar as solugdes apresentadas. Este
relato é realizado a partir da experiéncia da autora nesta industria, na qual trabalhou
por cerca de 15 anos, ja que a literatura sobre seus paradigmas de operagdo e sucesso
€ escassa. Quando existente, ela se dd no contexto da industria de alimentos, que
considera a industria de ingredientes uma fonte importante de inovagdo aberta
(GALATI; BIGLIARDI e PETRONI, 2016; e VAN DER VALK e WYNTRA, 2005).

Nesta classificacdo, foram considerados apenas atores do Food Design que produzam algum
produto alimenticio. Outros atores, ndo-produtores de alimentos, ndo foram considerados,
mesmo também fazendo parte do Sistema Alimentar.

Um mapa de atuacgdo provisério, conforme os 3 eixos, é apresentado na Figura 1. Pode-se
perceber que a padronizagdo tem diferentes relevancias para as industrias. Ao mesmo tempo,
o foco em experiéncia varia entre os diferentes restaurantes, com alguns negdcios se
assemelhando a operag¢des industriais, inclusive em padronizagdo, como é o caso dos fast-
foods e restaurantes de refeicdes coletivas. O eixo de local de consumo é representado pelas
cores (ocre dentro de casa e azul fora de casa).

Figura 1 - Mapa Provisério de atores do Food Design



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

o]

‘T

c

@

=

T

&

[ Industria de
= ingredientes
p alimenticios
o

<]

=

=

2

o

£

menor padronizagdo maior padronizacdo

.©

1=

c
@

5 Inddstria de

i°2 alimentos

o artesanais

£

«

o

v

L Grande

5 industria de
S alimentos
E

Fonte: elaborado pela autora

7

Estas sdao, é claro, generalizagdes: a busca por diferenciagdo dos negbécios pode trazer
movimentacbes no sentido de maior experiéncia ou padronizacio (@GAARD; LARSEN e
MARNBURG, 2005). A inclusdo de camadas de experiéncia em produtos utilitarios é inclusive
vista como uma estratégia de diferenciacdo chave para negdcios na drea de alimentos (ADDIS
e HOLBROOK, 2019), o que indica que a Figura 1 é um retrato de uma “média de atuagdo”
deste mercado.

4 Método

De forma a cruzar o referencial tedrico com a percepcdo de profissionais brasileiros do
contexto de alimentos, foi realizado uma pesquisa de natureza exploratdria, empregando uma
técnica de pesquisa qualitativa. Foi conduzido um workshop online, que permitiu reunir
participantes de diferentes segmentos de atuacdo. Workshops sdo empregados como
métodos de pesquisa em Design para coletar de dados para andlise posterior ou como forma
de validagdo (LIMA et al., 2016). Estes autores alertam que, apesar de frequentes neste
campo, sao usados de forma livre, muitas vezes descrevendo superficialmente o método, ou
apenas o citando, o que pode fragilizar tais pesquisas.

O método empregado sera discutido em maior detalhe.
4.1 Selegdo de participantes

Os participantes foram selecionados de forma direta e intencional, com base na rede de
relacionamentos da autora do trabalho. Foram convidados profissionais seniores que
representassem a maior parte dos atores inicialmente classificados na Segao 3, cujo trabalho
envolvesse Inovacgdo, Criacdo e/ou Pesquisa e Desenvolvimento de alimentos. Um dos
participantes foi selecionado por indicacdo de outro. A distribuicdo de participantes presentes
compreendeu:

e Industria de ingredientes alimentares: 2

e Grande industria de alimentos: 1
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e Industria de embalagem para alimentos: 1

e Restaurante casual: 1

e Restaurante local/sazonal: 1

e [ndustrias de alimentos artesanais: 2

e Restaurante de alta gastronomia: 1

e Experiéncia mista entre restaurantes e industria: 1
4.2 Planejamento da jornada

A jornada buscou aproximar os participantes gradativamente do momento de ag¢do. O
workshop foi conduzido numa segunda-feira, dia em que muitos restaurantes estdo fechados,
a noite.

A Figura 2 demonstra a jornada planejada.

Figura 2: Jornada planejada para o Workshop

Fonte: Elaborada pela autora

Para facilitar o workshop, foram desenvolvidas imagens que refletiram a jornada proposta.
Tais imagens sdo apresentadas nas figuras 3 a 8 a seguir. Para reduzir o direcionamento dos
participantes, a Figura 1 ndo foi incluida no workshop.

Figura 3 — Apresentagdo
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old, obrigada por estar aqui!

Quem somos e o que fazemos?

Obrigada por contribuir com a minha dissertacdo de Mestrado, em que irei construir um instrumento de pesquisa para avaliar a
presenca da Atitude de Design Estratégico entre pessoas que trabalham no contexto do Food Design e Inovagdo de alimentos.

Neste encontro, iremos conversar sobre os atores que constituem o espaco do Food Design, e para isso eu conto com a sua visdo e
experiéncia no tema.

sou mde, engenheira e visiondria de alimentos.

EEp——— Y
F M I | ki_:— 'E Meu nome € Cristina Leonhardt
- -

Sou Engenheira de Alimentos (UFRGS), com MBA em Gestdo Empresarial
(FGV) e Mestranda em Design Estratégico (UNISINOS). Apds trabalhar mais
de 15 anos na inddstria de alimentos, em 2016 fundei a Sra. Inovadeira e a
Tacta Food School para falar sobre Gestdo Estratégica de P&D e Inovacdo.
Acredito que para o sistema alimentar evoluir, precisamos re-construir os

modelos mentais das pessoas gue nele operam - trazendo uma viséo
centrada nas pessoas e num futuro sustentdvel e justo para todos.

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 4 - Food Design

Food Design

A area de alimentos requer métodos de Design especificos, que
facilitem a reflex@o sobre a experiéncia de comer.

Decign da Decign com o
O Food Design pode ser alimentagdo alimento
considerado como Design
aplicado a comida e a
. . Decign cobre o Food :
alimentagdo. " Design Decignipurace
alimento alimento
Zampollo (2015) definiu esse
espaco da seguinte forma:
Degign do Produto Decigu. do espago
alimenticio alimentar

Fonte: Elaborada pela autora

A Figura 5 apresenta os atores do Food Design, separados pelo eixo dentro/fora proposto por
Schifferstein (2017), codificado através das cores. Foram apresentados de forma resumida,
sem aprofundar o referencial tedrico, para que o resultado do workshop expressasse a
percepcdo dos participantes e permitindo comparacdo posterior com o referencial tedrico.
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Figura 5 - Os atores do Food Design
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Fonte: Elaborada pela autora

Figura 6 - Defini¢Ges de padronizagdo e experiéncia

padronizagdo

ligada & uniformidade esperada dos produtos ou servigos com respeito aos
seus processos de obtengdo/execugdo. Uma série de abordagens foi
desenvolvida para aumentar a padronizagdo e reduzir a variabilidade de
processos, dentro da disciplina da Qualidade.

experiéncia

uma mudanga na emogdo central atribuida & interagdio sujeito-
produto/artefato, que pode ser instrumental, ndio instrumental e até néo
fisica (DESMET e HEKKERT, 2007). Certas organizagdes do mercado de
alimentos colocam grande énfase na experiéncia, uma vez que dela é
derivada a percepgdo de qualidade de seus processos.

Fonte: Elaborada pela autora

A experiéncia dos profissionais nos diferentes atores foi capturada como auto-relato durante o
workshop. O participante deveria indicar, em uma escala de 1 a 5, o nivel de experiéncia
profissional com o ator em questdo (Figura 7). Todos foram instruidos a considerarem apenas
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experiéncias profissionais diretas (desconsiderando rela¢cdes de cliente-fornecedor, por
exemplo).

Figura 7 - Experiéncia com os atores — auto-relato

players da alimentagdo dentro do lar players da alimentagdo fora do lar

Grande Inddstria de Industria de

industria de alimentos ingredientes

alimentos artesanais alimenticios
LJ L s ) & W A L 4

Fonte: Elaborada pela autora

Os eixos apresentados na Figura 8 delimitam campos semanticos por oposi¢ao, método que se
assemelha as polaridades empregadas na construcdo de cenarios (HINDRICHSON e FRANZATO,
2012). O terceiro eixo (alimentagdo dentro/fora do lar) foi indicado através de legenda de
cores.

Figura 8 - Apresentacdo dos eixos

maior foco em experiéncia

menor padronizagao maior padronizagao

menor foco em experiéncia

Fonte: Elaborada pela autora
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4.3 Execugao do workshop

O workshop ocorreu no aplicativo Miro (Intuit), empregando o Google Meet como ferramenta
de videoconferéncia. Os participantes receberam as instru¢des iniciais, apresentaram-se
brevemente e realizaram o auto-relato. Em dois grupos menores, classificaram os atores do
Food Design nos quadrantes da Figura 8 e posteriormente discutiram no grande grupo os
resultados obtidos.

5 Resultados

5.1 Novo ator mapeado

Foi apontada a auséncia de um ator relevante: food trucks e carrocinhas de comida (como
pipoca, cachorro-quente e outros). Este foi incorporado ao modelo como “restaurante maével”.

5.2 Mapa de atores do Food Design

Os mapas gerados variaram entre os grupos, como visto na Figura 9.

Figura 9 - Comparagao entre os mapas de atores
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Fonte: elaborado pela autora

As diferencas entre o Mapa Provisério (Figura 1) e o Mapa do Grupo 1 foram mais relevantes.
O grupo inverteu a posi¢cdo da “grande industria de alimentos” e “industria de ingredientes” no
eixo experiéncia, o que nao foi observado no Grupo 2. O Grupo 1 justificou que considerou
apenas a “experiéncia” relacionada ao usuadrio final, desconsiderando aquelas presentes na
industria de ingredientes. Apesar de menos estudadas, ha um foco recente de atengdo sobre
as experiéncias em mercados B2B. Estas sdo geralmente relagdes de longo prazo, baseadas em
interagdes interpessoais, que tipicamente incluem componentes cognitivos, emocionais,
comportamentais, sensoriais e sociais (WITELL et al., 2020), podendo haver oportunidades de
abordagens de Food Design especificas para este contexto.

O grupo 1 também posicionou restaurantes de alta gastronomia, no eixo padronizagao,
proximo as industrias, o que ndo foi mantido. Mesmo bastante sistematicos e formais no
contexto de restaurantes (VARGAS-SANCHEZ e LOPEZ-GUZMAN, 2020), os processos de
inovacdo destes restaurantes sdo sempre mais organicos, menos formais, menos dependentes
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em avaliacOes financeiras e econdmicas explicitas e mais iterativos do que os modelos de P&D
industriais (OTTENBACHER e HARRINGTON, 2007).

A industria de alimentos artesanal foi posicionada na mesma regido pelos 2 grupos, em
guadrante oposto ao proposto no Mapa Provisdrio, o que foi mantido. Segundo eles, o nivel de
padronizacdo e experiéncia desta industria seria proximo ao de restaurantes, refletindo uma
percepcdo de produgdo manualizada. O nivel de contato humano durante o processamento de
alimentos artesanais se relaciona com a credibilidade em relagdo ao artesanato e naturalidade
dos produtos (RIVAROLI; BALDI e SPADONI, 2020), o que faria estas industrias se descolarem
dos demais atores da alimentacdo dentro de casa.

Ambos os grupos consideraram que restaurantes de fast-food tém menor foco em experiéncia
do que a proposta proviséria, e concordaram com o foco em padronizacdo. Neste caso, a
classificacdo provisdria foi mantida, ja que nenhum dos participantes relatou experiéncia neste
ator.

Excluindo estes dois Ultimos atores, o Mapa do Grupo 2 se assemelha ao Mapa Provisdrio, com
variagOes apenas na localizacdo exata. Desta forma, o Mapa de atores final, condensando os
resultados do workshop com o referencial tedrico, é apresentado na Figura 10.

Figura 10 - Mapa de atores do Food Design final
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Fonte: Elaborado pela autora

E relevante observar que atores opostos pelo eixo local de consumo encontram-se quase
sobrepostos pelos novos eixos. Dois pares, com focos similares em experiéncia e padronizagao,
se destacam: a) restaurantes de alta gastronomia e industrias de alimentos artesanais e b)
industrias de ingredientes alimenticios e fast foods. Estas simetrias de atua¢do ndo seriam
percebidas pelo eixo original de local de consumo.

Parece haver dois agrupamentos: atores que focam em experiéncia e baixa padronizagao, e
um agrupamento com alto foco em padroniza¢do. Designers tém tido um papel limitado neste
segundo agrupamento (SCHIFFERSTEIN, 2015), cujos processos de inovacdo sdo conduzidos
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tipicamente por engenheiros (LEONHARDT, 2020). Seria a padronizagdo um fator limitante a
aproximacao entre Design e a indUstria de alimentos?

Por outro lado, estaria a concentracdo de engenheiros nas areas de P&D de alimentos
processados limitando o potencial inovador e criativo desta industria, que parece focar em
padronizacdo? Em situacdo de desenvolvimento, designers tendem a ampliar suas
interpretacdes e olhar de forma mais holistica para o projeto, enquanto engenheiros preferem
confiar em modelos ja validados (TONETTO et al., 2021). Isso concorda com Michlewski (2015),
que propde que 5 dimensdes compbdem a atitude de designers: a abertura a incerteza, a
empatia profunda, o emprego de todos os sentidos, a ludicidade e a geracdo de sentido a
partir da complexidade. A abordagem de Design para os Sistemas Alimentares pode trazer
respostas alternativas ao complexo desafio atual: alimentos integrais, que devem ser a base de
uma alimentacdo saudavel, precisam ser durdveis, saborosos, faceis de fazer e diversos
(MONTEIRO et al., 2021).

Para Schifferstein (2017), a heterogeneidade de contextos no Food Design levaria a diferentes
especializacOes de designers trabalhando em alimentos. Isso aponta para um movimento de
didlogo e conexdao entre o Design e dareas distintas de conhecimento, cujas barreiras e
facilitadores ainda precisam ser compreendidas (COSTA e YUDI, 2021). Pela perspectiva deste
trabalho, os eixos de local de consumo, experiéncia e padronizacdo permitem o inicio deste
didlogo, através da compreensdo das forcas e limitacdes de cada drea interagindo no campo
do Food Design.

5.3 Reflexdes e insights

Os participantes relataram dificuldade em harmonizar os conceitos, o que consumiu tempo
dos grupos (um participante relata ter “a necessidade de eliminar o filtro que esta enraizado
em si”). Experiéncia foi considerada um conceito mais abstrato que a padronizagdo. Diferentes
interpretagdes de experiéncia aconteceram, de acordo com o histérico e expectativas de cada
participante. Considerando que Desmet e Hekkert (2007) distinguem trés componentes de
experiéncia, é possivel que os grupos tenham considerado componentes diferentes na sua
harmonizagdo. Os grupos dedicaram tempo para a harmoniza¢do dos conceitos, indicando
necessidade de ampliacdo das defini¢cées (Figura 6). Uma atividade prévia de alinhamento
destes conceitos poderia ter levado a resultados diferentes para o mapa de atores.

Foi observado um efeito de cruzamento entre os conceitos, o reforca a necessidade de uma
conceituacdo mais adequada. Experiéncias poderiam ter niveis de padroniza¢do na visdo de
um dos Grupos, e isso afetaria o posicionamento do ator no eixo experiéncia. A avaliacdo de
outros eixos e um maior nimero de grupos poderiam reduzir o efeito, o que pode ser alvo de
pesquisas futuras.

A heterogeneidade de participantes trouxe uma oportunidade de que se enxergassem no
campo comum de producdo de alimentos (ao invés do restaurante versus industria). Relatos
finais usaram expressdes como “aproximacao entre os universos”, “colocar outras pecgas do
quebra cabega”. Um participante relatou satisfagdo em complementar seu conhecimento
sobre os “indicadores de desempenho e sucesso dos outros”. Estas falas reforcam o
argumento de que um didlogo mediado pelo Food Design é possivel entre os atores, através de
abordagens especificas contextualizadas que considerem suas realidades sado distantes.

6 Consideragoes finais

O presente trabalho apresentou uma contextualizacdo dos atores do Food Design envolvidos
diretamente na produc¢do de alimentos, conforme trés eixos: local de consumo, experiéncia e
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padronizacdo, expandindo a proposta de Schifferstein (2017). Estas lentes possibilitam
distinguir os focos de atuacdo destes atores, trazendo maior compreensdo sobre este
complexo e dindmico ecossistema.

A pesquisa traz algumas contribuicbes para a teoria e a pratica do Food Design.

Do ponto de vista tedrico, oferece um descritivo do método empregado em um Workshop,
que pode ser posteriormente reproduzido por designers atuando na area. Apesar de bastante
empregado na pesquisa em Design, Workshops sdo um campo em desenvolvimento e carecem
de uma formalizagdo robusta (LIMA et al., 2016). Este trabalho colabora com a formacgao deste
campo.

Além disso, apresenta duas novas lentes para compreensdo do campo do Food Design:
experiéncia e padronizacdo. O trabalho demonstra que local de consumo é insuficiente e
superficial para a descricdo dos negécios de alimentos. Combinando esta lente com as 2 aqui
propostas, pesquisadores de Food Design poderdo situar corretamente suas pesquisas,
desenvolvendo métodos adequados e evitando falsas simetrias entre atores.

Do ponto de vista da pratica, a compreensao da heterogeneidade dos atores pode facilitar o
emprego de abordagens adequadas aos agrupamentos encontrados. Também oferece insights
para o afastamento entre o Design e a industria de alimentos, que requer processos de
desenvolvimento que considerem a padronizacdo. Estes processos precisam compreender as
demandas do consumidor, fornecimento e sazonalidade de ingredientes, seguranca de
alimentos, rastreabilidade, producdo em larga escala, impacto ambiental (AZANEDO et al.,,
2020), uma tensdo que deve ser equilibrada com a inovagdo. Atuando neste agrupamento,
food designers podem contribuir com o pensamento criativo, mais adequado a ambientes
incertos e com baixo volume de informagdo (TONETTO et al., 2021), elevando os niveis de
inovac¢do das organizagdes.

Derivado desse entendimento, fornece novas lentes para o desenvolvimento de curriculos de
Food Design. Se o Design serd um propulsor da transicdo dos Sistemas Alimentares, ele
precisara fazer isso também considerando a industria de alimentos: profissionais desta area
precisam ndo sé estar aptos ao desenvolvimento de experiéncias voltadas ao comer, mas
também a entrega de algum nivel de padronizacdo em servico e/ou produto. Curriculos
focados em cada um dos negdcios, como proposto por Schifferstein (2017), podem nao ser
factiveis. Uma saida seria entdo incorporar compreensées de experiéncia e padronizagdo a
estes curriculos, permitindo seu emprego, pelo food designer, conforme a realidade do
negaocio.
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