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Resumo

O cultivo de moluscos tem se destacado no estado de Santa Catarina em razao do
potencial comercial, empregabilidade e contribui¢do para o desenvolvimento social. A
ostra se destaca como uma iguaria gastronémica, que se tornou tipica da cultura
acoriana. A degustagcido do alimento na regido litordnea de Floriandpolis tem grande
apreco nao so pelos nativos, mas também pelos turistas. No presente artigo busca-se
desenvolver um conjunto de produtos funcionais para a degustagdo do alimento,
respeitando as caracteristicas fisicas que o mesmo solicita. Com o auxilio da
metodologia do design thinking, que preza pela validagdo mercadologica da ideia,
contando com pesquisas de mercado, entrevista com o usuario, modelagens, testes
de material e aplicagao, tem como resultado o produto minimo viavel.

Palavras-chave: Ostras, Santa Catarina, Conjunto de lougas, Produtos e Design
Thinking

Abstract

The cultivation of mollusks has stood out in the state of Santa Catarina due to its
commercial potential, employability and contribution to social development. The oyster
stands out as a gastronomic delicacy typical of the Azorean culture. The tasting of food
in the coastal region of Floriandpolis is highly appreciated not only by the population
but also by tourists. This article seeks to develop a set of products adapted for tasting
food, respecting the physical characteristics that even requested. With the help of the
design thinking methodology, which values market validation of the idea, with market
research, user interviews, modeling, material testing and application; it results in the
minimum viable product.
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1 Introdugao

O cultivo de moluscos tem se destacado no estado de Santa Catarina
em razao do potencial comercial, empregabilidade e contribuicdo para o
desenvolvimento social. Florianopolis se destaca, conveniente para a

transformacao da cidade na Capital da Ostra.

As ostras crescem, em sua maioria, em aguas marinhas. A Crassostrea
Gigas, conhecida como Ostra do Pacifico, € uma espécie pertencente a
familia Ostreidae, género Crassostrea, filo Mollusca e classe Bivalvia,
largamente distribuidas e cultivadas pelo mundo, segundo Carnirin. Tem sua
producdo concentrada na regido marinha de Ribeirdo da llha, incorporada
através do “Projeto Ostra”, promovido pela UFSC, com a finalidade de estudar
a possibilidade do cultivo no Norte da llha de Santa Catarina. A espécie se
adaptou bem e hoje é produzida em grande escala e exportada para outros

locais, além de se tornar um simbolo para os turistas.

Servir o molusco € uma tarefa com grandes obstaculos, apesar da
variedade de receitas que a ostra permite, as caracteristicas fisicas do
alimento exigem atencao. Como, por exemplo, ser mantida em temperaturas
abaixo de -4°, ser higienizada assim que sair do habitar, manter fresca e ser
servida rapidamente. Qualquer descuido com a higiene e condi¢des climaticas

na hora de servir, pode interferir na degustagao do prato.

Segundo Carneiro (2017), comer é uma forma de demonstrar a cultura
e o estilo de vida de uma sociedade, onde os habitos alimentares ultrapassam
a nutricdo e a gastronomia. Para ela, a relacdo do design com a comida
sempre existiu. Aliando os costumes com a contemporaneidade que o design
pode oferecer, o presente artigo busca definir uma nova alternativa de

apresentacao para o alimento que é considerado simbolo cultural, a ostra.
2 Metodologia cientifica

O presente artigo tem base em dados bibliograficos relacionado ao cultivo,
degustacao e apresentagdo da Crassostrea Gigas, a Ostra proveniente de
fazendas de cultivos na ilha de Floriandpolis. Os estudos iniciam por meio de

acervos digitais, como, Qualis Periddico (Plataforma Sucupira), Google
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Académico e Capes (Catalogo de dissertacbes e teses). Sendo uma pesquisa

exploratéria, para definicdo de problemas e coleta de dados qualitativos.

Inicialmente a busca deu-se por titulos relacionados ao propésito do artigo,
prosseguindo pela sintese dos panoramas e a identificacdo dos registros,
sendo complementada pela selecdo de artigos para a enriquecimento do

conteudo.

Para Moreira (2017) uma revisao de leitura serve para posicionar o leitor do
trabalho e o proprio pesquisador acerca dos avangos, retrocessos ou areas
envoltas em penumbra. Contextualiza as informagdes e da significado ao
problema, aponta possiveis solugdes similares a necessidade do nicho,
alternativas metodolégicas para um desfecho. Todos os conhecimentos vistos

foram substanciais para o entendimento e a exposi¢ado do problema.

Como fundamento do tema, esta sequéncia é disposta de dados e referéncias
alcancadas através de pesquisas relacionadas ao design de produto,
historicidades culturais, gastronomia, caracteristicas fisicas da Ostra materiais
para a producao de utensilios, equipamentos para servir € busca de materiais
correspondentes. Conteudos estes, que sdo fundamentais para a definicao do
projeto, possibilitando o entendimento do problema e a dor do

mercado/usuario.

3 Fundamentagao teérica

A fundamentagao tedrica tem como propdsito embasar a estruturagcdo do
estudo, considerando os conteudos elaborados por estudiosos no assunto.
Além de possibilitar ao pesquisador estudar dados e informacgdes referentes a
tematica, auxiliando de forma direta na obtengao e analise dos resultados, e

também na elaboragéo da proposta.

Para a fundamentagdo deste artigo definiu-se 5 temas, apresentando o
design de produto e o design de alimentos, habitos culturais relacionados a
gastronomia, a cultura da ostra em Santa Catarina, conforme apresentado

nos itens a sequir.

31 Design de produto
Para Lobach (2001), o termo design € a concretizacdo de uma ideia no

formato de projetos ou modelos, resultando em um produto industrial passivel
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de produgado em série. A definicdo concreta da palavra design ndo tem uma
definicdo unica, tendo em vista que o conceito esta em constante mudanca. A
importancia da palavra carrega um momento muito importante da histéria, foi
na revolugao industrial que o design se inseriu efetivamente na sociedade,
fazendo parte de diversos relacionamentos diarios do homem. Abaixo,

algumas definigbes do Design Braga (2004):

l. O design tem por finalidade tornar visivel a fungdo do produto, seu

manuseio para facilitar a leitura do usuario.

Il. O design surge da necessidade de elaboragdo de projetos, para a

producao em série de objetos por meios mecanicos.

. O design engloba aspectos que nado dizem respeito apenas ao produto

em si, mas a questdes que envolvem a duragdo e ergonomia do produto.

V. O design envolve questdes sobre industrializagdo, urbanizacédo e

globalizacdo, que contribuem para a viabilizagdo de mudangas na sociedade.

V. O design como projeto expressa as particularidades de cada produto
por meio de uma configuragao préopria, nao se limitando apenas a técnica de

empacotamento.

Segundo Schineider (2010), o olhar criativo e sistémico das fungdes dos
produtos combinadas as necessidades dos usuarios resulta no que pode-se
considerar o design. Ja para Munari (1981), o método é fundamental para o

desenvolvimento de tudo que o design engloba.

“‘Design é a visualizagdo criativa e sistematica das
diferentes fungdes de objetos de uso e sua adequagao
as necessidades dos usuarios ou aos efeitos sobre os
receptores” (SCHINEIDER, 2010, p.197).

3.2 O design de alimentos.

Segundo Leme (2019), o termo food design surgiu por volta de 1997, na
Europa, e atualmente é gerido pela Sociedade Internacional do Food Design

(IFDS). Para Terraube (2003), o design de alimentos da possibilidade para
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transformar o alimento em um produto de design, ndo referenciando a

cozinha e a gastronomia.

Para a revista Flavors & Botanicals (2018), a degustacdo aciona uma
experiéncia sensorial completa, estimulando os cinco sentidos. Por outro lado,
Leme (2019), aponta que o alimento é perecivel, e o designer ndo cria um

produto e sim uma experiéncia.

Analisando, o food design indica fortemente uma necessidade do mercado
gastronémico, e aplica, conciliando, comida e inovagao, através dos pilares
do design, com pensamentos estratégicos e criativos e agregando valor para

a experiéncia do usuario.

“A capacidade de propor solugdes eficazes no qual o
produto/alimento seja funcional ao meio em que esta
exposto, no qual o ambiente de consumo, sobretudo
atendendo as necessidades, anseios e regras que 0s
qualificam. ” (MARTINS, 2015, p.14).

3.3 Habitos culturais relacionados a gastronomia

Para Moreira (2010), o enredo do ser humano implica com a histéria da
alimentacdo, o compartiihamento de alimentos é pratica do Homo Sapiens
Sapiens desde a caca. A evolucido dos alimentos surgiu apos o
descobrimento do fogo, transformando os alimentos e dando origem a

cozinha.

A modificagdo dos alimentos caminha juntamente com a mudanca nos
comportamentos. O alimento tornou-se a necessidade fisiolégica de maior
importancia para o ser humano, onde compartilhar alimento em uma casa
corresponde a necessidade primitiva de estar seguro. Segundo Marinho
(2007), profundas mudancas estruturais foram responsaveis por novas formas
comportamentais, e uma delas € o cultivo de alimentos regionais. Para
Montanari (2004), todas as formas de cozinhar s&o escolhas culturais, até

mesmo a escolha de ndo cozinhar.
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Além da influéncia nos habitos, a comida causa grande impacto na
economia. Para Abujamra (2020), o setor alimenticio € um dos que mais gera

saldo positivo na balanga comercial do pais e esta em constante crescimento.

3.4 A cultura da Ostra em Santa Catarina

Segundo Ferreira e Neto (2007), o cultivo de moluscos é conhecido no mundo
ocidental desde o dominio do Império Romano, sendo espalhado pela Europa
desde o século Xll, onde foi industrializado. O aumento notavel do consumo,

movimentou o cultivo de forma comercial no século XX.

No Brasil, essa atividade é registrada desde 1934, mas a ostra sé chega ao
Brasil em meados de 1974, e em Santa Catarina em 1983, através do Projeto
Ostra. Mas por falta de contribuicido das comunidades, a atividade ficou
restrita a pesquisas e producdo experimental. Somente em 1998 o projeto
despontou, devido a participagdo de pescadores locais o cultivo da ostra se

tornou uma pratica constante e rentavel para a populagao.

De acordo com Sousa (2010), a Ostra se tornou um alimento estabelecedor
de identidade da cultura agoriana, no Norte da llha de Floriandpolis, passando
a ser considerada um icone nao s6 para os nativos, depois da implantagao do
projeto Ostra, mas também para os turistas. Para ela, o cardapio demonstra
grande afinidade com o alimento cultivado, na forma gratinada, ao bafo,
assada, a milanesa, temperada com vinagrete, e a mais solicitada entre a

comunidade e visitantes, a ostra in natura com limao.

3.41 A Ostra Crassostrea Gigas

Conforme Miotto (2012), as ostras (Crassostrea gigas) consumidas in natura,
ou seja, sem cozimento, podem ser consideradas um alimento de alto risco,
de vida util curta, limitando a comercializagao. O favorecimento as condi¢des

fisicas do alimento é o principal obstaculo ao leva-lo a mesa.

Segundo Cargnin (2017), a C. Gigas, possui uma temperatura
consideravelmente boa, entre 11 e 25 °C, suportando a variagdo de
temperatura de -1,8 a 35 °C (ANGELL, 1986). Ela possui em média 8 cm,
sendo cultivada de 7 a 8 meses em SC. (MIZUTA, 2010). E protegida por

conchas resistentes, mantendo o musculo adutor, branquias, manto, sistema
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circulatério, sistema nervoso e digestivo intactos. Sdo alongadas e de
diversos formatos (NETO, 2011). A Figura 1 ilustra a espécie.
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Figura1:  Anatomia da Ostra Crossostrea Gigas

Fonte: Universidade Federal do Paréa — Instituto de Ciéncias Bioldgicas, 2018.

O molusco se alimenta de particulas presentes na agua do mar, este sistema
alimentar filtrador permite que a ostra retenha particulas de eventuais
contaminantes, organicos ou inorganicos, presentes na agua (FROELICH;
NOBLE, 2014). Tem um tempo de vida limitado, de trés a cinco dias fora do
habitat quando armazenadas corretamente e refrigeradas, caso contrario tem
uma deterioracao rapida. O ideal é servir no gelo para garantir a qualidade do
alimento (PORTELLA, 2005). Elas também possuem elevado valor nutritivo e

sao benéficas a saude.

3.5 Pesquisa e desenvolvimento do produto

Apos o estudo sobre o histérico da cultura da ostra, instalada no Norte da
llha de Florianépolis — SC, relacionada ao alimento icénico e rentavel, a ostra
japonesa, a metodologia aplicada para o entendimento do contexto e
realidade da pesquisa exploratoria, se fez necessaria para a imersao social e

aplicacéo, para o inicio do desenvolvimento do produto.

De acordo com Cargnin (2017), a ostra € um alimento perecivel, por isso deve
ter atencao ao servir. Visualizando a oportunidade de mercado de um nicho
nao explorado, percebeu-se a necessidade de melhorar a apresentacdo do

alimento para favorecer a degustacao do alimento fresco, in natura.
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Com o objetivo de desenvolver uma linha ceramica para auxiliar e favorecer a
experiéncia de degustacdo do alimento para o usuario, aplica-se a

metodologia do Design Thinking.

Para Vianna (2014), essa metodologia e suas ferramentas aplicadas auxiliam
e oferecem produtos e servicos de acordo com a real necessidade dos

clientes.
4 Design Thinking

Para Vianna (2014), utiliza um raciocinio nao convencional, buscando
questionamentos através da percepgao, para serem respondidos durante uma
coleta de informacdes e pontos observados que contribuem para encontrar a
melhor alternativa para um determinado problema. Dentro desta metodologia,
temos trés pilares principais: a imersao, ideagdao e a prototipagdo. Com o

auxilio de algumas ferramentas, cada passo tem um objetivo.

4 4

| F—
analise e sintese |

PROTOTIPACAO

Figura 2: Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking

Fonte: Design Thinking: Inovagdo em Negdcios, 2014 Mauricio Vianna

Conforme Macedo (2015), o Design Thinking promove a inovagao em uma

certa area de conhecimento, contribuindo para geracéo de novas ideias.

No presente projeto a busca pelo problema teve inicio através das pesquisas
de mercado na area gastrondmica, onde se notou uma grande necessidade
de apresentar o alimento nativo, a ostra, de modo que respeitasse as

condigdes fisicas desta iguaria.

4.1.1 Imersao
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Para Vianna (2014), primeira etapa da metodologia é a imerséo, € onde nos
apropriamos do problema definido através de pesquisas, identificacdo de
oportunidades e andlises de resultados. Nesta etapa a pesquisa exploratéria
foi de grande importancia para entender desde o alimento, o processo de

cultivo, higienizacao até servir e degustar.

Apds as pesquisas, percebeu-se a necessidade de compilar todas as
informacdes para analises e sinteses. Uma ferramenta de grande importancia
nesta etapa foi a analise SWOT, o que auxiliou a entender as forgas,
fraquezas, oportunidades e ameacas deste nicho, além do mapa mental e

conceitual, persona e mapa de palavras.

Figura 3: Mapa conceitual (imagem elaborada pelo autor, 2020).

Para Vianna (2014), o mapa mental consiste na visualizagdo grafica montada
para facilitar e organizar dados das pesquisas em diferentes niveis de
profundidade. J& o mapa mental, é formado por palavras que representam

fragmentos da pesquisa, como podemos observar na Figura 4.

- gastronomia - alimento deve brilhar - pém]:ns - minimalismo
- comida tipica - tragos culturais - destaque - rehinamento

- cultura acoriana - regional - sofisticacao - requinte

- fh)rian(’)pulis -frums do mar - clcgém‘iﬂ - realce

- praias - mariscos - Jmlrrr'mlﬁnn - import:‘mciﬁ
- fazenda de ostras - ostras - classe - linhas limpas

Figura 4: Mapa mental (imagem elaborada pelo autor, 2020).



TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO v
DESIGN DE PRODUTO unesc

Além dos mapas, uma pecga importante para essa etapa é a persona.
Segundo Mathias (2018), a persona é a representacao do seu cliente final,
personificando o publico-alvo. Neste projeto a persona é definida pela
pesquisa de mercado e nichos, concluindo que o publico-alvo seriam pessoas
juridicas, ou seja, restaurantes que servem o alimento no litoral de

Florianépolis-SC.

Por fim, concluindo a etapa, o desenvolvimento do conceito, que vai percorrer
todo o projeto. Segundo Siqueira (2019), o conceito é a linha de
direcionamento que da base a todo o projeto. Feitas as analises das
ferramentas aplicadas, foi possivel definir o conceito como “O design
simbdlico do utensilio gastrondmico para servir e degustar, valorizando a
cultura da ostra em Santa Catarina”. Tendo como objetivo, a produgao de um
conjunto de pecas para servir e destacar um alimento caracteristico da cultura

Catarinense: A ostra.

4.1.2 Ideagao

A segunda etapa da metodologia do Design Thinking é a ldeagado. Para
Vianna (2014), essa fase € onde promovemos as alternativas com base nos
dados da primeira etapa. No projeto, a primeira ferramenta aplicada nesta
etapa foi o Brainstorming, ou seja, uma chuva de ideias, sem julgamentos e
limites de possibilidades, usada por muitas empresas para explorar ideias e
dinamicidade de grupos. Apds aplicada esta ferramenta, com o auxilio da
matriz de decisdo para analisar os pontos fortes e fracos, e com a selecéo de
ideias concluidas foi possivel evoluir no formato de desenho e volumetria, que

pode-se observar através da Figura 5,6 e 7.

Figura 5: Geracgao de alternativas (imagem elaborada pelo autor, 2020).
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Figura 6:

Figura 7: Geracgao de alternativas (imagem elaborada pelo autor, 2020).

Surgindo inUmeras possibilidades, fez-se necessario filtrar para a escolha da
melhor alternativa, com auxilio da matriz de decisao, para definir a melhor
escolha baseada nas necessidades reais do cenario. A alternativa escolhida
contempla as condigbes fisicas do alimento, como a necessidade de
permanecer no gelo, mantendo a higiene, ndo expondo o gelo e por
consequéncia, a agua decorrente do derretimento do gelo, manté-las
separadas, facilitando a pega, nao encostando no gelo, e em uma posi¢ao
estavel, visto que a concha da ostra € cOncava e irregular, dificultando a

estabilidade.

Figura 8:  Alternativa escolhida (imagem elaborada pelo autor, 2020).

Finalizando a etapa de ideagao, que para Vianna (2014), as ideias ao longo
desse processo sado constantemente validadas através das ferramentas de

posicionamento, como a matriz de decisdo que foi aplicada.
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4.1.3 Prototipagao

A fase de prototipagao, para Morais (2018), € a melhor maneira de se validar
um projeto, e tem como principal objetivo tornar o produto tangivel de uma
forma rapida e econdmica. No presente projeto, a fase de prototipacao foi

ideal para analisar medidas, encaixes e proporcoes.

Figura 9: Modelagem 3D (imagem elaborada pelo autor, 2020).

Figura 10:  Ambientacdo 3D (imagem elaborada pelo autor, 2020).

Como o objetivo do projeto é desenvolver um conjunto para servir o alimento,
o tempo foi um dos principais fatores para tomar a decisdo de modelar
fisicamente apenas o prato principal, que serve a ostra, assim, por
consequéncia, o conjunto completo foi modelado através do software
Solidworks 3D, possibilitando uma visualizacdo concreta da proposta como
podemos analisar na Figura 11.
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Figura 11:  Modelagem 3D (imagem elaborada pelo autor, 2020).

A realizacdo dessa etapa foi essencial para a validagao estrutural do produto.
Apods modelado em 3D para visualizagdo, foi modelado em 2D para utilizar a

silhueta para o recorte a laser, resultando no modelo disposto na figura 12.

Figura 12:  Protétipo (imagem elaborada pelo autor, 2020).

Para MJV (2018), a versao inicial e de baixo custo tem o propdsito de revelar
os problemas de design, usabilidade e adequacéo de conceito. A modelagem
para esse projeto, sendo 3D, 2D ou impressa, foi importante para um

resultado concreto e de facil visualizagéo.
5 Consideragodes finais

A valorizacdo do alimento regional é algo de grande destaque para a cultura,
quando o cultivo do mesmo € rentavel para a economia e empregabilidade,
para o desenvolvimento da sociedade é notério. A ostra € um grande

exemplo, sendo cultivada nas regides litoraneas da ilha de Floriandpolis, € um
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atrativo gastrondmico n&o s6 para a populacédo, mas também para os turistas.
Analisando esta iguaria foi possivel observar o nicho mercadologico com

propriedade.

Segundo Menezes (2020), um alimento tao rico culturalmente deve brilhar na
mesa quando o assunto € degustacdo. Na perspectiva do Design Thinking,
para vender uma solucdo ela deve contemplar e resolver as necessidades de
aplicagao do produto. Ja para o food design a possibilidade de transformagao

do alimento permite a fuga da cozinha para se destacar como um produto.

O presente projeto teve como objetivo o desenvolvimento de um conjunto de
lougas para servir e degustar um determinado alimento, a ostra, honrando
suas caracteristicas e firmando sua originalidade cultural. O uso das
metodologias e ferramentas de design proporcionam uma analise concreta do
cenario atual da apresentacdo do alimento em restaurantes, visando a
necessidade de melhorias. Logo, seguindo as etapas do design thinking foi
possivel estudar e projetar pensando ndo especificamente no alimento, mas

sim em utensilios para servi-lo com apreco.

Os atributos para o desenvolvimento desse conjunto de lougas partiu das
fases de pesquisas e contextualizacdo historicas, a evolugdo do modo com
que o homem aprimorou o preparo e o ato de servir o alimento, protagonizou
este projeto. Conhecer e degustar o alimento foi um ponto forte para entender
e agregar valor aos produtos finais, além de ser uma experiéncia
diferenciada, conhecer um alimento tao forte para a cultura regional é de

grande prestigio.

Além disso, o desenvolvimento do prato principal do conjunto, especifico para
servir as ostras, € valido e cumpre suas principais fungdes, de servir o

alimento de maneira elegante, respeitando as caracteristicas do mesmo.
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