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Resumo

Os Gltimos anos tém sido caraterizados por um ressurgimento do artesanato no campo do
design, que parece surgir de uma nostalgia pré-industrial por parte de uma sociedade pos-
industrial, que romantiza o fabrico manual. Numa cultura com abundancia em objetos baratos
de producdo industrial, aspira-se a qualidade e nao quantidade. O que parece resultar deste
desejo coletivo € a criacao de produtos especiais com preco elevado, que justificam a sua
propria existéncia e que acabam por se tornar exclusivos, simbolos de status. A preocupacédo
deste projeto recai no proposito historico e idealistico do design, de servir a indUstria e as

massas consumidoras, de conceber objetos faceis de produzir e de utilizar.

A conclusao deste projeto integra o resultado final da participacao da entidade Aldeias do
Xisto na feira internacional EUNIQUE 2015, sob o tema Agricultura Lusitana. A base deste
projeto surge assim de um briefing onde se pede a interpretacao do artesanato e da tradicao
na Aldeia das Dez, neste caso. A abordagem a este trabalho valoriza a visao pessoal e
aproveita a natureza do projeto de forma a explorar o campo do design e atingir resultados

que possam contribuir para a discussao nesta area.

O presente trabalho procura a integracao dos principios do artesanato, a qualidade, o cuidado
e a atencao ao detalhe, em produtos de origem industrial, de producao em massa, projetados
e produzidos com a intencao de uso no mundo real como objetos de utilizacdo diaria. Para
isso recorre-se a uma revisao bibliografica e a uma reflexao critica sobre o universo do
design, sobre as abordagens dos seus principais intervenientes e particularmente dos produtos

que conjuguem o artesanato ou a tradicao com objetos para o dia-a-dia.

A definicao de conceitos menores como o arquétipo, a memodria, o pds-industrialismo e o
industrial-craft, formam a base sobre qual o conceito do presente projeto se viria a
desenvolver. O produto resultante deste projeto reflete uma abordagem definida de uma
época e nao todo o panorama. A recuperacao da tradicao através da memoria e a celebracao
do modo de vida na Aldeias das Dez, assim como a preocupacao de apresentar uma

possibilidade de futuro melhor para a sua populacao, definem o resultado deste projeto.

Palavras-chave

Design author, design-real, artesanato, tradicdo, arquétipo, memoria, pos-industrialismo,
industrial-craft, projeto
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Abstract

The last few years have been characterized by a resurgence of craftsmanship in the design
field, which seems to arise from a pre-industrial nostalgia on the part of a post-industrial
society, which romanticizes the handcrafted. In a culture with plenty of cheap industrial
production objects, it aspires to quality and not quantity. What appears to result of this
collective desire is the creation of special products with high prices, justifying its own
existence and that ultimately becomes exclusive, a status symbol. The concern of this project
lies in the historic and idealistic purpose of design, to serve the industry and the consumer

masses, to design objects that are easy to produce and use.

The completion of this project integrates the end result of the entity Aldeias do Xisto in the
international fair EUNIQUE 2015, under the topic Agricultura Lusitana. The basis of this
project arises as well from a briefing where it asks for the interpretation of the craft and
tradition in Aldeia das Dez, in this case. The approach to this work values the personal vision
and enjoy the nature of the project in order to explore the field of design and achieve results

that can contribute to the discussion in this area.

The present study seeks to integrate the principles of craftsmanship, defined by quality, care
and attention to detail, in industrial, mass produced objects which are designed and
developed with the intention of use in the real world as objects of daily life. To achieve this
was necessary a literature review and a critical reflection on the world of design , about the
approaches of its main actors and particularly of products that combine the craftsmanship or

the tradition with objects for everyday life.

The definition of smaller concepts as the archetype, memory, post-industrialism and
industrial-craft, form the basis on which the concept of this project was to develop. The
resulting product of this project reflects an approach to set a time and not the whole
panorama. The recovery of tradition through the memory and the way of life in Aldeia das
Dez, as well as the concern to present a possibility of a better future for its people, define

the result of this project.

Keywords

Design author, design real, crafts, tradition, archetype, memory, post-industrialism,

industrial-craft, project
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Capitulo 1

Introducao

1.1. Objetivos

Este Projeto de Trabalho tem como principais objetivos:

1) Enquadrar este presente trabalho no contexto onde se inseriu enquanto projeto
realizado para integrar na exposicdo EUNIQUE 2015, através do tema Agricultura
Lusitana, organizado pela Rede Aldeias dos Xisto, mais precisamente pela ADXTUR;

2) Retratar o territério onde este projeto e presente trabalho se inseriu, neste caso,
Aldeias das Dez, aldeia que integra a Rede em cima referida;

3) Analisar teoricamente o tema do artesanal na atualidade, a uma escala nacional e
internacional, através da analise e critica de varias abordagens de designers
reconhecidos que procuram perceber a introducdao do fator humano nos objetos
através do design;

4) Expor todas as etapas de desenvolvimento que levaram ao produto final deste
presente Trabalho de Projeto - DEZ - conforme os requisitos do projeto Agricultura
Lusitana e de acordo com a analise e critica realizada através das diversas abordagens

estudadas.

Pretende-se com este trabalho fazer uma reflexao sobre a recuperacao da tradicao que hoje
em dia parece existir sob forma de uma nostalgia pelo passado e perceber de que forma a
introducao do artesanato ou a recuperacao da sua memoria melhora a relacdao entre o

utilizador e o objeto.

Pretendeu-se explorar a evolucao das capacidades tecnolégicas de producao e de que forma

tal permite desenvolver um produto democratico, capaz de ajudar o utilizador no dia-a-dia.

Utilizar o modo critico e realizar comparacgdes entre diversos produtos de origem artesanal e
industrial da historia do design, de forma a se percepcionar como o artesanato e a
humanizacao no objeto podem ser integrados num produto, num panorama atual marcado

pela producao e consumo em massa.

Procurar detetar as falhas e as virtudes da indUstria e desenvolver uma resposta que conjugue

as mais valias da producao industrial com as qualidades do artesanal.

Universidade da Beira Interior 1



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

O projeto aqui apresentado foi desenvolvido no ambito do projeto Agricultura Lusitana,
através da ADXTUR, entidade gestora das Aldeias do Xisto. O seu desenvolvimento tem por
base o briefing anunciado, que neste caso consiste em desenvolver um produto que

represente a historia e as tradicoes da Aldeia das Dez.

1.2. Metodologia

A metodologia aplicada desenvolveu-se em fases distintas:

Enquadramento teorico e estudo de casos;

)
2) Trabalho de campo;
3) Desenvolvimento e producao do projeto DEZ;
4) Realizacao deste presente Trabalho de Projeto relacionado com o projeto DEZ.

1) A primeira fase metodoldgica consistiu na recolha e tratamento de informacao para a
realizacdo do enquadramento teodrico do tema em estudo, que sustentou posteriormente a
definicao das estratégias a desenvolver na proposta pratica. Efetuou-se uma pesquisa
bibliografica, pelo recurso a livros, artigos cientificos, publicacdes on-line e revistas, e
procedeu-se ao tratamento de informacdao para primeiramente contextualizar o tema a

estudar.

2) Participacdo no projeto Agricultura Lusitana que consistiu num cronograma relativo a
vertente do projeto Escolas + Aldeias e que estabelecia as datas de reunides e datas de
entregas sistematicas do que era pedido, de forma a acompanhar o desenvolvimento e
evolucao dos trabalhos inseridos nestes projetos. Nesta fase foram também realizadas varias
visitas a Aldeias das Dez como forma de entender o territério onde este presente trabalho se
iria inserir e a partir dai proceder ao desenvolvimento de um produto que preenchesse os
requisitos pedidos pela organizacao do projeto e que seguisse a linha tematica da Agricultura

Lusitana.

3) Desenvolveram-se varios esbocos e protétipos de forma a alcancar o produto final que
durante esta fase sofreu varias modificacoes de acordo com os recursos disponibilizados pela
organizacao responsavel pelo projeto Agricultura Lusitana mas também pelas dificuldades
sentidas, proprias deste tipo de projetos. Ultrapassados os obstaculos e estabelecido qual
seria o produto final, procedeu-se a realizacdo do protétipo final deste presente trabalho -
DEZ - que teria de ser entregue de acordo com a data final estabelecida no cronograma
referido no ponto 2, e seguir para a EUNIQUE 2015, feira onde integrariam em forma de
exposicao, no stand da Rede Aldeias do Xisto, todos os projetos desenvolvidos pelas

instituicdes superiores que participaram neste projeto.
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4) Terminado o projeto Agricultura Lusitana foi decido aprofundar o tema do artesanato e
design, pela sua importancia que ocupa hoje no panorama atual do design, utilizando o

projeto DEZ para esse fim, resultando entao neste presente Trabalho de Projeto.

1.3. Estrutura

0 presente trabalho de projeto esta estruturado em quarto partes principais.

No Capitulo 1 - Introducdo, sdao definidos os objetivos, a metodologia aplicada na sua

realizacao e a estrutura do presente trabalho.

O Capitulo 2 - Aldeias do Xisto - Agricultura Lusitana 2015, pretende expor o ambito do
projeto Agricultura Lusitana realizando um enquadramento a entidade organizadora deste
projeto ADXTUR - Rede Aldeias do Xisto, uma contextualizacao da tematica deste projeto e a
explicacdo das varias vertentes de acdo da Agricultura Lusitana, no caso do projeto DEZ, este
inseriu-se na vertente Escolas + Aldeias. Termina com um retrato territorial sobre a Aldeia
das Dez, localidade que seria o palco deste presente trabalho, onde a equipa que representou

a UBI atuaria.

O Capitulo 3 - Projeto Dez, engloba todo o processo, tedrico e pratico, percorrido para chegar
a conclusdao do projeto a participar na EUNIQUE 2015, representando assim Portugal na
Alemanha através da Rede Aldeias do Xisto, mas também o projeto apresentado neste

presente trabalho. Termina com o resultado final e o feedback recebido.

No Capitulo 4 - Agricultura Lusitana 2015 - visibilidade nacional e internacional, pretende-se
referir os varios contextos nos quais o projeto Agricultura Lusitana foi apresentado e exposto
ao publico: EUNIQUE 2015, Edificio da Reitoria da Universidade de Aveiro, Casino Fundanense
e Loja Aldeias do Xisto. Este projeto foi ainda mencionado varias vezes através dos meios de
comunicacao. Pretende-se com isto demonstrar a projecao que este tipo de iniciativas

alcanca e a importancia de integrar jovens designers neste contextos interdisciplinares.
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Capitulo 2

Aldeias do Xisto - Agricultura Lusitana 2015

2.1. Rede Aldeias do Xisto

A Rede Aldeias do Xisto viria a nascer em 2000, quando numa das regides mais isoladas e de
baixa densidade populacional e infraestrutural do pais e da Europa, Pinhal Interior, uns

resistiam e outros sonhavam’.

Constituida por 27 aldeias distribuidas pelo interior da regido Centro de Portugal, estes
pequenos nucleos agregam o potencial regional refletido na arquitetura, nas amenidades
ambientais, na gastronomia e nas tradicoes, entre outros elementos culturais distintivos
apresentados em produtos e servicos de exceléncia. A rede das Aldeias do Xisto € um projeto
de desenvolvimento sustentavel, de ambito regional, liderado pela ADXTUR - Agéncia para o
desenvolvimento Turistico das Aldeias do Xisto, em parceria com 19 municipios da regiao

Centro e com mais de 100 operadores privados.

MAPA

DA REDE
DAS ALDEIAS -
DO XISTO =2

MAP OF
THE SCHIST
VILLAGES
NETWORK

g:.‘,.'.;

SARZEDAS, ©
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zamosinl
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Figura 1: Mapa da Rede das Aldeias do Xisto

! Catalogo Agricultura Lusitana, p. 10. Acedido janeiro 12, 2016, em

https://issuu.com/matildehorta/docs/catalogo_agricultura.

Universidade da Beira Interior 5



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

Os objetivos das Aldeias do Xisto sao a preservacao e a promocao da paisagem cultural e
natural do territorio, a valorizacdo do patriménio arquitetonico construido, a dinamizacéao do

tecido socioeconémico e a renovacao das artes e oficios.

Hoje é uma marca bem consolidada que representa 27 localidades inseridas num territério tao
peculiar quanto singular?, divididas em quatro grupos: Serra da Lousa, Serra do Acor, Zézere e

Tejo-Ocreza.

A ADXTUR lidera este projeto de desenvolvimento sustentavel e de ambito regional que é

hoje uma marca territorial e um destino turistico premiado, nacional e internacionalmente.

Em 2008, em conjunto com a Entidade Regional do Turismo do Centro, assistia-se ao
reconhecimento internacional da marca com a atribuicao da “Palma de Prata” pela Geo
Saison na ITB (Feira Internacional de Turismo de Berlim), na categoria de “melhor viagem de
descoberta do mundo”. Foi oficialmente aceite como membro do World Craft Council (WCC)
em 2015. Atualmente, o principal objetivo é continuar um trabalho persistente e coordenado
com varias entidades locais e regionais de forma a interligar a tradicdo e a

contemporaneidade.

A ADXTUR considera-se uma poderosa ferramenta ao servico do desenvolvimento social e
economico com atuacdo sobre o territdorio e os seus recursos, em conjunto com as

comunidades que nele habitam.

O ano de 2015 nao seria diferente. A caminho da Alemanha, pretendeu-se um
reposicionamento da marca a partir de um referencial de “turismo de impacto positivo”
focado em transformar o territorio e a base social das Aldeias do Xisto num espaco de

oportunidade, seguindo sempre uma abordagem social “amiga” da inovacao e da criatividade.

2.2. Agricultura Lusitana 2015

As Aldeias do Xisto participaram nas edicdes anteriores da EUNIQUE com os projetos AGUA
MUSA®, em 2013, e L4CRAFT*, em 2014.

2 Aldeias do Xisto. Aldeias [em linha]. Aldeias do Xisto Web site. Acedido janeiro 12, 2016, em
http://aldeiasdoxisto.pt/aldeias.
3 Web site do projeto Agua Musa: http://artesaos.aguamusa.com.

4 Web site do projeto L4Craft: http://artesaos.4craft.com.
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Este percurso representa a aposta das Aldeias do Xisto na busca por novos caminhos de
desenvolvimento, convocando conhecimento e ousando experimentar sobre a identidade de

um territorio que se afirma de forma crescente como um laboratério vivo.

A ADXTUR ganhou notoriedade que teve como consequéncia Portugal ser o pais convidado na
EUNIQUE 2015 - International Fair for Applied Arts and Design, em Karlsruhe, na Alemanha,
de 8 a 10 de maio. Agricultura Lusitana’ foi o tema central da participacao das Aldeias do
Xisto em representacao de Portugal e representou o culminar de 15 anos de trabalho
desenvolvido pela ADXTUR. O projeto foi financiado pelo PROVERE - Programa de Valorizacao
Econdmica dos Recursos Enddgenos e teve o apoio da Secretaria de Estado da Cultura, da
Embaixada Portuguesa em Berlim, do Consulado Geral de Estugarda e do Turismo do Centro

de Portugal.

0 objetivo principal tem sido sempre defender os oficios artisticos e representar a aposta das
Aldeias do Xisto na criacao de uma “homeland” onde os artifices e designers sao convidados a
gerar uma economia criativa e a representar a identidade do tempo e do espaco das Aldeias
do Xisto. Ao longo dos anos e de varios projetos, este territorio tem-se afirmado como espaco

de liberdade para a experimentacao e reinvencao da simbiose mao + natureza + cultura.

De forma a atingir os objetivos propostos, sdo exploradas trés vertentes de atuacdo do design:
uma vertente estratégica que pretende “posicionar as Aldeias do Xisto como marca dinamica e
contemporanea coerente com os pressupostos de uma metodologia projetual baseada no
design, na sustentabilidade ambiental, econdmica, infraestruturas e bem-estar pessoal”; uma
vertente social na medida em que chama “novos atores para o territorio que promovam o
desenvolvimento econémico e social das Aldeias do Xisto através de praticas contemporaneas
e revitalizacao de tecnologias tradicionais”; e uma vertente de produto que procura a "criacao
de novos produtos, atrativos e contemporaneos, que sdo veiculo de comunicacao da cultura e

tradicdo das Aldeias do Xisto".

O projeto foi organizado como uma mostra do territorio, da cultura e do potencial presente
nas Aldeias do Xisto, convocando para tal varias areas do saber a interagirem com os lugares e

com a identidade do territorio. Desta forma, o projeto foi direcionado para oito sentidos:

1. Artifices + Designers;
2. Escolas + Aldeias;

3. DECA UA + Fablab;
4. Sketchers;

5. Video;

5 Web site do projeto Agricultura Lusitana: http://artesaos.agriculturalusitana.com/pt/.
¢ Agricultura Lusitana. Press Kit [em linha]. Agricultura Lusitana Web site. Acedido junho 13, 2015, em
https://app.box.com/s/moyqg2xdhhowdrkgxa5vjdlm2kel9cncy/1/3450216330/28850076098/1.
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6. Instalacao;
7. Gastronomia;

8. Comunicacao.

O conceito do projeto Agricultura Lusitana centra-se na ligacao craft + design + identidade,
reposicionando os oficios artisticos e repetindo de forma renovada sobre o imaginario da
nossa cultura. Os artifices que nos acompanharam ao longo destes projetos revelaram aqui,

mais uma vez, a sua criatividade e capacidade de saber fazer.

A educacdao tem um papel importante na mudanca. As universidades juntaram-se a este
projeto, revelando o potencial criativo e produtivo nacional. A cada escola foi atribuida uma
aldeia, com a qual se relacionaram imergindo no seu contexto social, inspirando- se na sua
paisagem, na sua cultura, falando com os seus habitantes, criando uma dinamica de
construcao do projeto baseada nos valores da responsabilidade e do saber fazer, estar e ser.
Todos os projetos produzidos repetem essa experiéncia proxima. Seja baseando-se nas
texturas de uma arvore ou de um corno de cabra, na organica do xisto, na cultura
gastronomica e na sua celebracao, no saber tradicional de um artesdo, ou simplesmente na
riqueza da interacdao humana. O conjunto de artefactos apresentados nesta exposicao € o

resultado de um tempo, de um pais e da sua capacidade criativa.

Em 2015, a edicao Agricultura Lusitana contou com a participacao de 150 pessoas, vindas nao
so6 de 22 ateliers de craft e de uma equipa de design mas também de 9 escolas superiores,
fator diferenciador desta 3% edicao. Estes foram convidados a imergir na realidade das aldeias
e a inspirarem-se no contexto dos lugares para, a partir dai, criarem objetos significantes da

memoria e da identidade cultural lusa.

A inclusdao de universidades e politécnicos no projeto pretendeu demonstrar o potencial
criativo nacional do design no ensino superior. Criar oportunidade de encontro entre jovens
criadores e a realidade do projeto, com a mais valia de uma visao alargada sobre os
territorios das Aldeias do Xisto. Das vinte e sete aldeias do Xisto que integram a Rede, foram
selecionadas nove para que nove instituicoes do ensino superior trabalhassem sobre elas.
Cada instituicao foi representada por um docente, que seria o coordenador do projeto, e uma

equipa de dois a trés alunos, de cursos de design.

2.3. Escolas + Aldeias

O projeto dirigido para as Escolas Superiores decorreu durante cinco meses, entre outubro de

2014 e marco de 2015, dividido por diferentes etapas (anexo 1).
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A ligacao das nove aldeias com as instituicoes superiores estruturou-se da seguinte forma:

* ESAD (Caldas da Rainha): Ferraria de Sao Joao, Penela
* UBI: Aldeia das Dez, Oliveira do Hospital

* |ADE-U: Figueira, Proenca-a-Nova

* UA: Fajao, Pampilhosa da Serra

e UE: Alvaro, Oleiros

e |IPCB: Janeiro de Cima, Fundao

e IPG: Martim Branco, Castelo Branco

* ARCA EUAC: Benfeita, Arganil

e ESAD (Matosinhos): Cerdeira, Lousa

@ 71054 0s £z
senrema @
@ o
CERDEIRA ‘
@ anemooecima
@ MarTiMBrANCO
ALVARO
FERRARIA DE 5. 3040 () ‘
‘ FIGUEIRA
(7
—
—
ALDEIAS DO
XISTO

MAPA DAS ALDEIAS DO XISTO
MAP OF THE SCHIST VILLAGES

Figura 2: Ligacao Escolas + Aldeias

Foi exposto aos alunos, como briefing inicial, "Onde esta a agricultura no pensamento dos
designers?” pretendendo que as escolas convidadas reinventassem a cultura dos lugares,
desenvolvendo projetos relacionados com o tema do projeto, Agricultura Lusitana. Para tal,
varias areas de pensamento foram propostas, tais como o Holistico, a Permacultura, o

Cientifico, o Filosofico, o Cultural, o Landscape, a Arquitetura, a Muisica, a Ciéncia, a
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Gastronomia, os Artefactos, a Gestao do territorio e a Geologia. Tais pensamentos devem
permitir desenvolver projetos que operem com a memodria e a cultura local, que convoque o
pensamento em design, que se desenhe com base numa nova visao/utilizacao, que reflita um
pensamento global e sustentavel e que comunique as Aldeias do Xisto de forma pedagodgica e

ativa, suscitando novos pensamentos.

As propostas finais surgiram sob a forma de objeto ou linha de objetos, no caso de design de
produto, ou editorial, no caso de design grafico. Foram acompanhados por uma comunicacao
expositiva sob a forma de poster, onde esteve presente uma explicacao sobre o conceito e o

processo.

Durante o més de outubro houve uma fase de apresentacao do projeto Aldeias do Xisto -
Agricultura Lusitana onde se procedeu ao lancamento, explicacao do projeto, seus objetivos,
referéncias e inspiracdo. Durante trés dias, 8-9-10 de outubro, houve um 1° encontro. Os
alunos das nove instituicdes superiores acompanhados pelos professores responsaveis do
projeto ficaram alojados na Barroca, iniciando a 1% fase de trabalhos cujos resultados
deveriam ser apresentados no dia 28 de outubro via net: investigacao, recolha de dados,
identificacdo do tema, desenvolvimento do conceito, apresentacdo e troca sintética de

ideias.

No més de novembro realizou-se um 2° encontro igualmente com a duracao de trés dias, 25-
26-27, e novamente os mesmo intervenientes ficaram alojados na Barroca. Esta fase
pretendia a apresentacao do anteprojeto e a materializacao da ideia proposta (artefacto +

comunicacao) através de maquetes 3D e apresentacao do poster de comunicacao.

Dezembro e janeiro do ano seguinte, foram meses para estruturar o projeto final: prototipo e
comunicacao. Estas propostas finais seriam reveladas num 32 e Gltimo encontro que ocorreu
em fevereiro, 12-13-14, dentro dos mesmo parametros dos encontros anteriores. Consistiu

numa reuniao de projeto apresentando assim as propostas finais.

Marco foi o més que ditou o fim do percurso deste projeto com a entrega do prototipo final
juntamente com o poster ou solucao digital da comunicacao do projeto e registo do processo,
conjunto este que seguiria entdo para integrar na exposicao EUNIQUE 2015 a decorrer entre
os dias 8 e 10 de maio de 2015.

2.4. UBI + Aldeia das Dez

O primeiro contacto com o projeto Aldeias do Xisto - Agricultura Lusitana foi feito através do

convite do Prof. Doutor, e orientador do presente trabalho de projeto, Afonso Borges,
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também ele professor coordenador, representante da UBI na vertente Escolas + Aldeias no
projeto Agricultura Lusitana 2015. Em conjunto com outro aluno do 2° ano do Mestrado em
Design Multimédia (2014/2015), Fabio Pereira, a equipa estava formada para representar a

UBI neste projeto. A Aldeia das Dez foi o territorio onde esta equipa atuaria.

A base deste projeto seria o craft aplicado no design, referindo as edicdes anteriores deste

projeto juntamente com pequenas atualizacées quanto aos procedimentos a tomar.

Um pequeno briefing foi disponibilizado pela entidade organizadora de forma a que

tomassemos conhecimento da finalidade do projeto, assim como o seu calendario (anexo 1).

A criacao desta proposta para as Aldeias do Xisto foi baseada num estudo tedrico aprofundado
e sua posterior analise critica. Para compreender quais as estratégias de projeto a
desenvolver, foi necessaria uma analise historica baseada em métodos e principios sobre o
craft, a humanidade na industria e a recuperacdao da memdria. Esta analise foi acompanhada

por alguns exemplos de propostas desenvolvidas no ambito da associacao do craft ao design.

Foi determinante o estudo dos projetos desenvolvidos pelas principais empresas e designers
que trabalharam com o intuito de promover a humanidade no produto assim como a propria
producao manual, uma vez que sao os responsaveis pela transmissao destes valores ao publico
geral através dos produtos desenvolvidos - produtos, que despidos do seu significado,
continuam a exercer a funcao para o qual foram projetados - e por serem um exemplo de
viabilidade econémica, tornando-se uma fonte segura e fiavel dada a experiéncia adquirida

pelo contacto direto com o mercado.

N&o obstante, desenvolveram, como resultado das suas colaboracdes, principios e conceitos a
considerar relativamente a projecdo e desenvolvimentos de "produtos artesanais’, que

serviram de ponto de partida para a concretizacao deste projeto.

A partir de uma abordagem holistica e uma postura consciente sobre as questdes que
condicionam a eficiéncia e viabilidade deste tipo de produtos, procurou-se demonstrar de que
forma o design pode contribuir para o desenvolvimento de propostas associadas a producao
manual. Neste sentido, foram analisados uma série de projetos, presentes no capitulo 3, que

englobam produtos de producao massificada e outros de producao limitada.

Ainda que a maioria se integre no ambito da exploracao do craft, foram selecionados outros
produtos que partilham conceitos e aspetos de enorme relevo para o desenvolvimento da

proposta do presente trabalho.

A proposta pratica que se apresenta retne uma série de informacbes que, posteriormente
tratada e analisada, sustenta o seu propodsito. A analise dos casos de estudo selecionados

permitiu reunir uma série de tipologias baseadas em diferentes e inovadoras técnicas de
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producao, utilizacdo de novos materiais, ndo obstante a utilizacdo de métodos antigos e
materiais nobres, entre outros, que podem reportar para o design, especificamente na area
importada com a humanidade no produto, a conservacao de valores e técnicas, com o intuito

de levantar questdes e gerar discussao em torno de problemas sociais e humanos.

2.4.1. Retrato territorial da Aldeia das Dez

A Aldeia das Dez, também conhecida como “Aldeia Miradouro”, localiza-se no concelho de
Oliveira do Hospital, a 460 metros de altura, no flanco norte da Serra do Acor, junto a um dos
seus cumes (Colcurinho) e sobranceira ao vale do Rio Alva. Distingue-se pelo granito, num

territorio dominado pelo xisto, e pela sua localizacédo repleta de varios miradouros.

A origem do seu nome nao se sabe ao certo mas a hipotese mais plausivel estara relacionada
com a evolucao a partir de “Aldeia das Diez” com base no apelido “Diez” (Dias), muito usual

na regiao a época do seu povoamento.

Figura 3: Aldeia das Dez, aldeia miradouro

0O seu povoamento € ja muito antigo uma vez que os vestigios encontrados no Colcurinho

pertencem a uma muralha, restos de um rasto pré-romano. O testemunho do periodo romano
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é ainda percetivel através da via de ligacdo a Avo (no Caminho das Tapadas e no Areal, a 3

km da aldeia) e por algumas moedas encontradas proximo da povoacéao e do castro.

A aldeia iria evoluir em estatuto em 1543 quando o Bispo de Coimbra, D. Jorge de Almeida, a
autonomizou de Avo. Em finais do século XVI voltou a ser anexada a Santa Maria do Avo e

voltou a recuperar a sua autonomia definitivamente em inicios do século XVII.

Incorporada na Rede das Aldeias do Xisto desde 2010, encontra-se ainda em estado preliminar

de requalificacao da povoacao.

A localidade assumiu relevo na indUstria dos fosforos desde logo na década de 1860. Em 1890
existiam duas fabricas que ocupavam cerca de 50 operarios: “Serra da Estrela” e “Francisco

Antunes do Amaral”. Mais tarde uma viria a ser reconvertida em fabrica de lanificios.

Mas a Aldeia das Dez viria a ser reconhecida pelos os seus entalhadores e douradores que
deixaram a arte do seu trabalho em diversas igrejas. Por ter sido terra de entalhadores
dotados de grande qualidade artistica, uma das suas ruas viria a ser denominada em honra a
estes. E a Igreja Matriz, ponto culminante da aldeia, que projeta esta arte local, visivel na
tribuna. Esta obra notavel da 22 metade do século XIX é da autoria do entalhador José
Tavares. A pintura da peca seria apenas em dleo em vez de tinta para que os pormenores do

trabalho nao ficassem escondidos’.

Figura 4 e 5: Igreja Matriz da Aldeia das Dez / Pormenor da tribuna

7 Aldeias do Xisto A descoberta comeca aqui, p. 62 - 71. Foge Comigo! Guias de Destinos, 2014. 22

edicao.
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Capitulo 3
Projeto DEZ

3.1. Aldeia das Dez

No dia 29 de outubro de 2014 efetuou-se uma visita a Aldeia das Dez juntamente com o resto
da equipa, Fabio Pereira e o Professor, coordenador do projeto, Afonso Borges. A intencao

era estudar e procurar descobrir a direcao deste projeto como resposta ao briefing.

A conclusao da visita deixou claro os pontos base para o desenvolvimento do projeto: a
sensacao de isolamento foi o primeiro a ser discutido, sensacao essa originada pela viagem
feita a este lugar remoto, localizacao geografica da aldeia e aos seus acessos dificeis. O dia-

a-dia vivido na aldeia reforcou este sentimento, onde a vida é lenta, calma e silenciosa.

A refeicao foi um dos pontos principais da experiéncia resultante desta visita. A elevada
qualidade gastrondmica que, combinando o ambiente do espaco de restauracdo e o
sentimento de lentidao da aldeia, convida a um abrandamento. Tornou-se em algo
semelhante a uma celebracdo gastronomica, com imperativa apreciacdo e prazer. Nao parece
no entanto que este sentimento invada apenas visitantes uma vez que todo o comércio da
aldeia fecha durante a hora de almoco, revelando a sua importancia para os moradores da
Aldeia das Dez. Ficou também evidente que a refeicao se tratava da elevacdo dos produtos

agricolas da regiao.

Os pequenos comércios provam ser suficientes para as necessidades basicas da aldeia. O Unico
comércio que parece menos virado para a populacdo e mais para o turismo € a Loja Aldeias do
Xisto que se encontra na Casa S, assim como as infraestruturas hoteleiras. O proprio
funcionario presente na loja comentou - num tom reprovativo - como os produtos disponiveis
naquele espaco nao sao adquiridos pelos habitantes da aldeia, principalmente devido ao custo
elevado da grande maioria do que se apresenta para venda. Este comentario teve relevancia
na direcdo a tomar no nosso projeto, apresentado desde ai um caminho que permitisse um

resultado final mais democratico.

A Igreja Matriz revelou-se um testemunho da tradicao de entalhadores e douradores da Aldeia
das Dez, onde a tribuna talhada manualmente por José Tavares se destaca. Parece ser uma
memoria guardada com carinho pela aldeia, talvez por se considerar a atividade de maior
reconhecimento na sua historia, com os entalhadores e douradores da Aldeia das Dez a
realizar trabalho em diversas Igrejas do pais nos ultimos séculos. Uma tradicdo que foi

perdida e que é homenageada com uma rua batizada em seu nome: Rua dos Entalhadores.
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Esta vontade de recuperar a memoria presente nos habitantes tornou dificil de se ignorar no

desenvolvimento deste projeto.

Num balanco geral a atualidade da aldeia e levando em consideracéo as intencdes do projeto
Agricultura Lusitana, ganha relevo o panorama de isolamento, de deserdacdao e de uma
populacao maioritariamente envelhecida. Com o desenvolvimento aparentemente estagnado
as opgoes de vida na aldeia ndo parecem mudar desde as Ultimas décadas, originando o
deslocamento da sua populacao para zonas de alta densidade populacional. A renovacao
parece mais dependente do turismo, que apresentando aspetos positivos e negativos
dificilmente se desassocia da sua natureza sazonal. Torna-se também fundamental para o
projeto a auséncia de artesanato e artesaos na aldeia, assim como de qualquer outro meio de

producao, que nos obriga a olhar para outras opcdes de forma a responder ao briefing.

Tomando em consideracao as observacoes e conclusdes da visita realizada parte-se para a
seguinte fase, procurando um processo de criacao de conceito livre de qualquer imposicao e
restricdo. O resultado deste processo abriu varias possibilidades ao desenvolvimento deste
projeto, sendo necessario uma discussao de forma a considerar o que se pretende contar
sobre a Aldeia das Dez e sobre a nossa visao tanto da sua realidade como da disciplina do

design.

3.2. Abordagem

3.2.1. Autor: posicao de resposta ao briefing

Louise Schouwenberg® (2016) define da seguinte forma o “design author": "People who have
the artistic talent, intuition for the times in which they live, people who are motivated by
curiosity and a researching attitude, and have the guts to ignore conventions and come up

with their own distinctive answers”.

Design authors, ou authors-in-design, sao designers que aspiram fazer mais do que
simplesmente oferecer solugbes a questdes praticas, procurando criar projetos que

contenham diversas layers de significado e de referéncias (Schouwenberg, 2016).

8 Curadora e escritora Holandesa, professora de Contextual Design na Design Academy Eindhoven.
Autora de Hella Jongerius: Misfit, de 2010. Co-autora de Konstantin Grcic: Panorama, de 2014 e de
Beyond the New, de 2015.
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Autoria € um termo normativo que implica que o designer tenha algo valido a acrescentar, um
modo de projetar que envolve coautoria e sentido de responsabilidade. Schouwenberg (2016)
é rapida a distinguir design authors do autor ditatorial, que procura o estrelato, afirmando
que nao deve ser confundido com os star designers da década de 1990, mais preocupados com
edicles limitadas e one-offs que sejam aceites pelo mundo das artes do que desenvolver

conceitos validos para o principal objetivo do design, o dia-a-dia.

Mateo Kries’ (2014, p. 30) afirma que o designer é primariamente considerado um
solucionador de problemas que deve encontrar solucées funcionais independentemente de a
preocupacao final ser a estética, a sustentabilidade ou as vendas. Existem diferencas entre
um designer que procura uma resposta direta ao problema pratico e um designer que
considera sempre narrativas e ideias maiores, fiel a sua intuicdo subjetiva (Schouwenberg,
2016). A necessidade de designers problem solvers sera possivelmente uma constante, ainda
que correndo o risco de cair numa abordagem conservadora, confinado ao que a indUstria
oferece. Mesmo com inovacdes técnicas permanece delimitado as exigéncias do mercado.
Para Schouwenberg (2016) existe a necessidade de os designers questionarem, discutirem e
redefinirem a profissao. "Authorship” no design nao lida apenas com expressao individual, mas
cria também visdes distintas e consistentes do mundo circundante. Opinido partilhada por
Hella Jongerius'® quando afirma que o seu trabalho pode também ser interpretado como um
comentario critico ao campo do design (Schouwenberg et.al., 2010, p. 126), resultando do
processo de questionar a disciplina e de ter a coragem de seguir o caminho logico que dai

advém (Schouwenberg et.al., 2010, p. 29).

Designers como Dieter Rams'', Konstantin Grcic'?, Jasper Morrison'®,Hella Jongerius, Ronan e

Erwan Bouroullec', entre outros, ndo se limitam a projetar bons produtos mas também

® Historiador de arte Alemao, curador chefe do Vitra Design Museum desde 2011 e autor de Total Design,
de 2010.

10 Designer Holandesa, o seu estidio-laboratério é conhecido pela experimentacao e pela fusao entre
inddstria e trabalho manual. Autora do sofa Polder, produzido desde 2005 pela Vitra.

" Designer Alemao, estudante no HfG-Ulm e diretor de design da Braun, nome fundamental do
funcionalismo, Gute Form e dez principios do Good Design. Autor do design de projetos como o Snow
White Coffin SK4, de 1956, ou do radio T3, de 1958.

'2 Designer Alemao, fundador do estidio KGID em 1991, caracteriza-se pelo foco no processo, pela
tensao e discussao da nocao de conforto. Vencedor de dois Compassos d’Oro com os projetos Chair_One
e Myto.

'3 Designer Inglés, critico dos excessos dos anos 1980 e vulgarmente associado ao minimalismo formal e
neomodernismo. Conhecido por criticas como a dirigida ao Pos-Modernismo na Ply Chair de 1988, e pela
organizacao da exposicao Super Normal, e por produtos como Socrates ou a série Rowenta, de 2004.

' Designers Franceses, reconhecidos pela abordagem poética e pelo desenvolvimento da nocao de
customizacao. Vencedores do Compaso d’Oro 2011 com Steelwood. Autores da cadeira Vegetal, 2008 e
de Serif TV, de 2015.
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procuram refletir sobre as implicacées do seu trabalho para o mundo. Os seus produtos sao
veiculos de conhecimento que contém diversas camadas de significado e referéncias
(Schouwenberg, 2016). Schouwenberg (2016) refere o trabalho de Konstantin Grcic, cujas
implicacbes vao para além da funcionalidade do seu uso individual. Grcic enriqueceu o campo
do design ndo apenas ao introduzir uma nova perspetiva sobre o design, mas também uma
nova linguagem, uma nova estética. Este afirma que ndo desenvolve produtos com intencdo
de agradar (Kries & Lipsky, 2014, p. 58). Eles cumprem a sua finalidade, sao funcionais, mas
ao mesmo tempo, e implicitamente, questionam a sua propria funcionalidade e procuram
convidar o utilizador a fazer o mesmo. Mateo Kries (2014, p. 58) destaca como os seus
produtos ja sado caracterizados pela sua resisténcia a um consumo visual facil, ainda que
extremamente funcionais e frequentemente sucessos comerciais. Os produtos "unweildly” de
Grcic ja criaram um espaco na nossa memoria coletiva (Kries & Lipsky, 2014, p. 30), ainda
que este nao procure um signature style, antes um progresso e reinvencao constante (Kries &
Lipsky, 2014, p. 32).

O que Schouwenberg (2016) parece afirmar com design author, para além de um estilo
individual, é mais a presenca de uma forte visao. Deyan Sudjic'® (2009, p. 85) parece partilhar
a mesma opinido quando refere que o trabalho de Naoto Fukasawa'®, Jasper Morrison, James
Irvine'” e de Sam Hecht'® para a MUJI, que partem de uma linguagem visual semelhante e
desenvolvem objetos que fazem uso dessa linguagem, pode ser visto como um género
incomum de designer como autor. Os objetos sao suficientemente fortes para terem um
caracter e signature style distintos. Alice Rawsthorn' (2012, p. 31), referindo-se aos irmaos
Bouroullec, explica como para ter sucesso no mundo do design - referindo-se a sucesso como
"produzir trabalho tao forte e distinto que muda as nossas vidas de alguma forma" - sao
necessarias trés qualidades: a habilidade de produzir “a singular design style", coerente e
aplicavel a diferentes gamas de produtos, materiais e processos; confianca; e uma

determinacdo absoluta para o realizar. Quando o resultado é positivo, produz design de

1> Jornalista de origem Sérvia radicado no Reino Unido, é diretor do Design Museum de Londres e de
exposicoes temporarias, de Glasgow UK City of Architecture 1999. Diretor de Venice Architecture
Biennale em 2002. Editor da Domus nos anos 2000, e Blueprint na década de 1980 e 1990. Autor de The
Language of Things, de 2009.

16 Designer Japonés e professor na Tama Art University, na sua pratica procura criar designs baseados na
observacao do dia-a-dia e no comportamento intuitivo. CD-Player da Muji e o banco Déja Vu, na origem
da exposicao Super Normal, sao dois dos seus projetos mais marcantes.),

'7 Designer Britanico, exerceu a sua atividade em Milao, tendo colaborado com a Olivetti e o Sottsass
Studio. Autor de autocarros para a Mercedes e do redesign do modelo No14, a cadeira Bentwood.

'8 Designer Inglés, colaborador da Ideo na Califérnia e Tokyo, professor visitante na HfG Karlsruhe, funda
a Industrial Facility com Kim Colin. Projetando a paisagem com neutralidade, é responsavel por
produtos como o Second Phone da Muji de 2004, ou o set Formwork da Herman Miller, de 2014.

"% Historiadora da arte Britanica, acessivel critica de design no International Herald Tribune, membro do
Arts Council Inglés e autora de Hello World, de 2013.
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impressionante individualidade, originalidade e liberdade. Quando nao resulta tao bem,

sentimos uma individualidade um tanto arrogante (Hara, 2007, p. 426).

Na entrevista para a revista Disegno, Louise Schouwenberg (2016) é questionada se as
reservas de Roland Barthes? sobre a autoria sdo relevantes para o design. Schouwenberg
responde que as proprias palavras “author” e “designer' parecem estar em desacordo. A
caracteristica essencial do design é servir os outros, enquanto autores levam em grande
estima as suas intuicoes e visdes sobre o mundo. Se Barthes destaca que a descricao
tradicional do autor ndo é mais valida, que qualquer autor é parte de uma continuacao
historica, o design author é, na melhor das hipoteses, “a co-author”. Cada design author esta
assente sobre os ombros de gigantes, que por sua vez estavam sobre os ombros de gigantes
(Schouwenberg, 2016).

"Conventions can only be ignored if you first know and fully understand them."
Louise Schouwenberg, 2016

0 que se procura com esta abordagem é consisténcia. Menos interesse em lucros rapidos,
mais empatia, compromisso ,consciéncia e uma visdo mais alargada (Schouwenberg, 2016).
Interpretar o significado da vida humana através do processo de produzir objetos (Hara, 2007,
p. 25). Procurar respostas com base na experiéncia pessoal, com aspiracdes de projetar
objetos com uma ‘esséncia inevitavel' livre do ego do designer (Lovell, 2011, p. 364), evitando
a tentacdo de recorrer a novidade, moda, tendéncia e capricho, e - fundamentalmente -
seguir uma visao pessoal que valorize a natureza do pensamento e dos métodos que sdo
usados (Sudjic, 2009, p. 35-37).

3.2.2. Design Real

“Why do so many designs fail to pass the everyday test?”
Fukasawa & Morrison, 2007

A proposta de discussao levantada por Naoto Fukasawa e Jasper Morrison implica que antes se
questione "para que mundo se pretende projetar?” (Schouwenberg, 2016). Louise
Schouwenberg (2016) considera fundamental existir a consciéncia da esséncia do design e

consciéncia do seu contexto. Pretendendo-se projetar para o mundo real, objetos para o dia-

2 Filpsofo Francés e teodrico de referéncia, dedicou-se a estudos em sociologia e lexicologia como
membro do Centre National de Recherche Scientifique, sendo autor de livros como The Death of the
Author, de 1967, e Mythologies, de 1972.
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a-dia, sera necessario levar em consideracao um utilizador real, ou pelo menos os projetos
deveriam revelar a um nivel mais abstrato algo valido sobre a forma como o ser humano

interage com produtos no dia-a-dia.

No entanto o design, profissio de reconhecimento crescente nos Gltimos anos, tornou-se
numa fonte de poluicdao visual (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 28). Inflacionado pela
importancia da indlstria mediatica na economia (Foster, 2011, p. 21), pela presenca em
revistas de lifestyle, e por departamentos de marteking, o design tornou-se huma competicao
de produzir objetos chamativos através da cor, forma e surpresa. O propdsito historico e
idealistico do design, de servir/conectar a indlstria e as massas consumidoras, de conceber
objetos faceis de produzir e de utilizar no dia-a-dia parece se ter perdido (Fukasawa &
Morrison, 2007, p. 29). O design faz as coisas parecerem especiais e Jasper Morrison destaca
como se torna dificil optar pelo normal quando existe o especial. Deyan Sudjic (Colin &
Hetch, 2010, p. 168) afirma que a utilidade é inversamente proporcional ao status, quanto
menor a utilidade de um objeto, maior a sua valorizacao. Para Jasper Morrison (2007, p. 29),

"that's the problem".

Mas nao se parece tratar de um problema recente. Edgar Kaufmann®' (Sudjic, 2015), afirmava
ser um equivoco comum que o principal objetivo de "good modern design" é facilitar o
comércio, e que um grande nimero de vendas sdo provas de exceléncia no design. Um
equivoco partilhado por Gordon Russell? (Sudjic, 2015), ao afirmar que se um artigo vende
em grandes quantidades, isso por si s6 prova que deve ser bem projetado, e reforcado por
Raymond Loewy? e a sua famosa capa na TIME Magazine como o designer que "streamlines
the sales curves" (Sudjic, 2015). Kaufmann (Sudjic, 2015) discorda. O nimero de vendas sao

episodios na carreira dos objetos e o uso deve ser a sua primeira consideracao.

Eliot Noyes* (Sudjic, 2015), enquanto diretor do departamento de design do Museum of
Modern Art em Nova lorque em 1940, organizou a exposicao Useful Objects of American
Design under 10S, com o objetivo de demonstrar a existéncia de design andnimo de qualidade
na América, através de um processo de descoberta de objetos em lojas de ferragens e de

materiais de escritorios. Sam Hecht (2005, p. 82), ainda que sem o afirmar, parece basear-se

2 Diretor do departamento de design industrial do Museum of Modern Art de Nova lorque, na década de
1940, professor adjunto de Arquitetura e de Historia da Arte na Columbia University.

22 pesigner Britanico, defensor do movimento Arts and Crafts. Presidente do Utility Design Panel, em
1943, e diretor do Council of Industrial Design desde 1947.

2 Designer Francés, exerceu a sua atividade em Nova lorque. Autor da embalagem Lucky Stryke, de
1939, da decoracdao do avidao presidencial Americano Air Force One ,e do logétipo da Shell, de
1971.Reconhecido como o primeiro star designer.

2 Arquiteto Norte Americano, inicio a carreira no estidio de Walter Gropius e Marcel Breuer. Foi o
primeiro Diretor de Design Industrial do Musem of Modern Art de Nova lorque, na década de 1940.

Trabalhou como consultor para a IBM e Mobil Qil.
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nesta exposicao para criar Under a Fiver Collection, uma colecao de objetos que sirvam uma
necessidade primaria, especifica e com preco inferior a 5 libras. Sudjic (Colin & Hetch, 2010,
p. 12) vé a exposicdo como uma oportunidade para observar design pelos olhos de designers,
e observa como para a maioria dos visitantes, é necessario uma explicacao sobre o significado
dos objetos, ou o que eles representam. Parece sugerir a necessidade de explicar a
invisibilidade, a ingenuidade discreta que é a base de todo o “real design" (Colin & Hetch,
2010, p. 12). A colecdo é uma ferramenta Util. Os objetos que Hecht encontra e coleciona sao
reflexdes sobre a maneira como abordamos questbes praticas, levantando perguntas
relativamente ao uso dos objetos no dia-a-dia, como sao produzimos ou que processos se

usam para os projetar (Colin & Hetch, 2010, p. 13).

Jane Fulton Suri®® (2005, p. 166) sugere uma observacao atenta do que as pessoas realmente
fazem, procurando a explicacdo do comportamento humano. Esta curiosidade revela o
significado adjacente as interacbes “nonspectacular" (Suri, 2005, p.166) que ocorrem
diariamente, exemplificando comportamentos que variam do instintivo, como agarrar algo
para obter estabilidade, a experiéncias quase subconscientes, como a de aquecer as maos
numa caneca quente ou acariciar veludo, ou frutos de aprendizagem social, como pendurar o
casaco numa cadeira para a reservar . Observar interacoes diarias revela subtis detalhes de
como o ser humano se relaciona com o design e com o mundo. Para Suri (2005, p. 166),
examinar estas interacoes revela a maneira como nos encaixamos, adaptamos e
compreendemos o que nos rodeia, tornando facilmente percetivel como o design entra nas

nossas vidas, como moldamos o nosso ambiente e como somos moldados por ele.

Dieter Rams (Lovell, 2011, p. 343) considera necessaria uma reflexdo paciente e
compreensiva da realidade, das necessidades, desejos e emocoes das pessoas quando se
pretende projetar objetos funcionais, o que evidencia a necessidade de uma visao distinta e
consistente sobre o mundo que nos rodeia (Schouwenberg, 2016). As vantagens de uma
abordagem baseada na observacao parecem surgir em objetos de facil interpretacao,
intuitivos e emotivos, que resultam em solucdes mais duradouras (Suri, 2005, p. 170). Para
Jasper Morrison (2006, p. 42) objetos de sucesso sao o resultado do equilibrio entre estética e
funcionalidade com a consideracao adicional do material apropriado. A combinacdao da
experiéncia de viver com o objeto, o efeito do objeto na paisagem e a comunicacdo do seu

propdsito.

A experiéncia de viver com um objeto acaba por realcar caracteristicas que ultrapassam a
estética. A utilidade em relacdo a certas tarefas, o gozo resultante da utilizacao e a estima

proveniente da posse sao qualidades que podem ser definidas como um objeto que se usa sem

2 psicologa e arquiteta Norte Americana, lidera na Ideo a investigacao em Human factors, procurando
trazer evidéncias das ciéncias sociais para a pratica do design. Professora em Stanford University, UC

Berkeley’s School of Business, California College of the Arts e autora de Thoughtful Acts?, de 2005.
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se pensar na sua forma, “something that’s good to have around” (Fukasawa & Morrison, 2007,
p. 100). Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 29) considera desnecessario o esforco
de projetar algo formalmente especial uma vez que objetos desenvolvidos para atrair atencao
sdo usualmente insatisfatorios. Morrison nao pretende afirmar o desenvolvimento formal
como um aspeto negativo, parece antes partilhar da opiniao de Eliot Noyes (Sudjic, 2015), de
que a forma apropriada desenvolve-se naturalmente e que do uso continuo de um objeto
resulta uma forma inevitavel a que chama “Super Normal” (Fukasawa & Morrison, 2007, p.
99).

O objeto “Super Normal” é o resultado de uma longa tradicdo de evolucao formal nos
produtos do dia-a-dia, que evita uma rutura com a formalidade historica e procura antes
resumi-la (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 29). Nao é uma teoria nem um sistema para
projetar melhores produtos, mas sim um ‘reconhecimento’ de como vivemos e interagimos
com os objetos. “Super Normal” é uma qualidade que surge do uso, uma descoberta de longo
prazo da qualidade de um objeto que ultrapassa o julgamento inicial baseado na forma
(Fukasawa & Morrison, 2007, p. 99). Parecem pertencer mais ao dia-a-dia, onde “things really
look like what they are” (Sudjic, 2015).

Os objetos que ocupam o nosso dia-a-dia surgem de uma maturidade do design que tem sido
cultivada ao longo da sua historia (Hara, 2007, p. 25). Nao procuram atingir a perfeicao
estética, ao rejeitar como design uma perfeicao intimidante e consciente (Koivu et.al., 2012,
p. 150). Sao apreciados através do uso. Para Jasper Morrison (2007, p. 111), quanto mais
usamos um bom objeto, mais facilmente apreciamos as suas qualidades, descobrindo beleza
numa relacao bilateral. Parece ser este o fundamento do objeto Super Normal, uma
conjugacao de utilidade e autoria que nao sao exclusivos mas que procuram antes influenciar-
se positivamente, ao que Hella Jongerius chama de “refinement of serviceability” (2010, p.
35).

3.3. Conceito

O projeto DEZ procura ir ao encontro dos fundamentos anteriormente defendidos, com base
na vontade de contar a historia da Aldeia das Dez sob um perspetiva pessoal e original, e de
projetar objetos com utilidade e funcionalidade que justifiguem a sua existéncia, que nao

condene o objeto ao esquecimento.

Optamos assim por projetar um conjunto de pratos, mais como um gesto de agradecimento a
refeicdo e a0 momento vivido na aldeia, mas também como reflexo do trajeto dos seus
produtos agricolas, do que termina no prato, entrando assim nos parametros do projeto

Agricultura Lusitana. O que claramente parece responder ao briefing é a recuperacao do
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entalhe, mesmo que apenas numa relacdo de memoria, que se procura introduzir no projeto
DEZ. Tomando por base a tribuna da Igreja Matriz pretende-se recuperar, reinterpretar e dar

novo significado a antiga tradicao da Aldeia das Dez.

Refletindo a importancia da refeicdo na aldeia e a tradicdo, agora inexistente, de
entalhadores e douradores, o projeto consiste num conjunto de pratos que procuram contar a
historia desta localidade ao longo de uma refeicdo. Um conjunto composto por um prato de
sopa, peixe e carne que vao sugerindo e refletindo a passagem do tempo desde a época

dourada dos entalhadores e douradores até a atualidade.

Este conceito parece-nos relevante através do cruzamento da tradicdo local com a intencdo
de desenvolver um produto de uso diario - os pratos - ou que pelo menos reflita a forma como
o ser humano se relaciona com objetos no dia-a-dia. E também baseado nesta procura de um
design real que reside a tentativa de desenvolver um produto democratico, mais acessivel,
afastando-se de séries limitadas e exclusivas que sdao normalmente associadas a um custo

elevado.

Figura 6: Esboco do conceito DEZ

3.3.1. Arquétipo

O primeiro passo na materializacao do conceito do projeto DEZ centrou-se no seu
desenvolvimento formal. Neste campo o que se levou em consideracao foi a procura de
funcionalidade, de projetar com a intencao de um uso inconsciente, de utilidade. A definicao
de arquétipo vai para além da formalidade num objeto. E uma forma que comunica a sua

funcao e as acdes necessarias para a sua utilizacao (Sudjic, 2009, p. 57).
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Alguns arquétipos provém da evolucédo ao longo de centenas de anos. Formas trabalhadas de
geracao em geracdo que se tornam universais, invisiveis. Deyan Sudjic (2009, p. 60) refere
como ninguém se questiona sobre quem projetou a primeira cadeira com quarto pernas em
cada canto. A Ply Chair de Jasper Morrison, produzida pela Vitra, parece estar proximo da
imagem de cadeira partilhada universalmente, apenas com ligeiras subtilezas que indicam a
sua diferenca: a ligeira curvatura do encosto, a surpreendente leveza e a simplicidade da sua

construcao (Fuksawa & Morrison, 2007, p. 8).

A iluminacao elétrica é uma categoria recente quando comparada com a cadeira, o reldgio, a
torneira ou a chave, que sao exemplos de arquétipos que duram ha centenas de anos. Mas
apesar da sua juventude, o candeeiro Anglepoise parece rapidamente afirmar-se como
arquétipo na sua categoria. A forma comunica a funcdo, tornando claro o que o Anglepoise é

e como se opera (Sudjic, 2009, p. 60).

Figura 7 e 8: Ply Chair, Jasper Morrison, 1988 / 1227 Anglepoise, George Carwardine, 1935

Apesar de o Anglepoise ser considerado um arquétipo, a sua juventude em comparacao a
outros produtos - como por exemplo a tradicional garrafa de vinho Francesa que permanece
inalterada a séculos - nao lhe permite ser visto instantaneamente como uma forma familiar.
Falta-lhe o tempo necessario para se aprofundar na consciéncia coletiva do mundo (Sudjic,
2009, p. 70). Enquanto certos arquétipos comunicam com exatiddo, outros parecem oferecer

o conceito mais vago de conforto de uma memoria.
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Naoto Fukasawa (2007, p. 107) refere como o sentimento de conforto surge do uso de objetos
“that have been around for a long time”, acabando por se tornarem familiares. Sofa de
Jasper Morrison, desenvolvido para a Vitra, parece surgir deste raciocinio. Morrison (2006, p.
58) relembra como a memoria do sofa Chesterfield da sua infancia se tornou no simbolo de

todos os sofas e na imagem do conforto de casa.
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Figura 9: Sofa, Jasper Morrison, 1993

Um produto desenvolvido com base num arquétipo oferece um reconfortante sentido de
continuidade, num processo de redescobrimento do que é familiar (Hara, 2007, p. 434). Nao
procura literalmente recriar um estilo arcaico mas antes introduzir uma histoéria ready-made
num objeto, com a intencdo de dar uso a enorme acumulacdo de cultura nas maos dos
designers (Hara, 2007, p. 435), fazendo uso de diferentes niveis de profundidade psicologica e

emocional que resultam num complexo sentido de familiaridade (Sudjic, 2009, p. 76).

Naoto Fukasawa (2007, p. 101) inicia cada projeto com uma pesquisa do que é normal ou
arquétipo, procurando evitar a pressao de criar algo novo e melhor, de ignorar a perfeicao

existente em determinada categoria. Trata-se de um processo evolutivo e nao de uma
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revolucao criativa (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 108), de extrair a esséncia da normalidade
(Fukasawa & Morrison, 2007, p. 101). O banco Déja-Vu de Fukasawa para a Magis parece ser o
resultado pratico desta abordagem, dos quais a forma e as proporcdes apresentam uma
simplicidade ristica onde apenas o material escolhido, neste caso aluminio, o distingue do
tipico banco de madeira que toma por base (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 8). A evolucao

proporcionada pelo material parece suficiente para justificar a sua existéncia.

Figura 10 e 11: Déja-Vu, Naoto Fukasawa, 2005 / Air Chair, Jasper Morrison, 2000

A abordagem de Fukasawa partilha semelhancas com a de Jasper Morrison, onde ambos nao
imitam diretamente objetos especificos, mas definem e refinam arquétipos (Sudjic, 2009, p.
84). A Air Chair que Morrison projetou para a Magis tratou-se mais de um desafio tecnologico
- da adaptacao do processo “gas injection” proveniente da industria automovel - do que um
desenvolvimento formal (Morrison, 2006). Hella Jongerius também recorre a imagem do
arquétipo - Pushed Washtub e Soft Urn, ambos em borracha (Schouwenber et.al., 2010, p.
125) - num processo que parece procurar a integracao de novas tecnologias a uma imagem
familiar, evitando a exploracao da novidade pela forma. Para estes designers, a procura de
novas formas é uma distracao (Sudjic, 2009, p. 84). Nao se pretende afirmar a utilizacao do
arquétipo como principal abordagem ao design. O desenvolvimento tecnologico ira permitir
novos objetos e novas categorias de produtos para o qual serdo criados novos arquétipos
(Sudjic, 2009, p. 85). A partir do momento que é criado, o arquétipo ocupa a nossa
consciéncia coletiva (Sudjic, 2009, p. 80), numa memoria pronta a ser utilizada - por vezes de

forma quase direta - na criacao de objetos “that fell right” (Fukasawa & Morisson, 2007, p.
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100), que nao provocam ondas na nossa vida. Para Naoto Fukasawa “is something that exists
deep under our consciousness and it is genetically inherited. Its expression represents a basic
form of images that catalyses a common subconscious” (Fukasawa, 2010). Outros objetos
acabam por se ambientar de forma mais subjetiva recorrendo a familiaridade. Jasper Morrison
(2007, p. 109) refere que a nossa apreciacao da atmosfera é frequentemente conectada ao
passado e a objetos que fizeram parte de memorias com um forte dominio sobre nds. Para
Kenya Hara® (2007, p. 435) trata-se de repetidamente extrair ideias do comum que é a vida

diaria.
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Figura 12 e 13: Pushed Washtub, Hella Jongerius, 1996 / Soft Urn, Hella Jongerius, 1993

A decisdao de enveredar pela apropriacdo do arquétipo surge apds uma vasta pesquisa de
dinnerware. Sabendo de antemao que no decorrer do projeto se iria cruzar uma referéncia ao
oficio de entalhar da Aldeia das Dez, impos-se um limite entre formas simples, limpas e
naturais, de forma a evitar demasiado ruido visual no conjunto final. De todos os produtos
estudados, a linha 365 do IKEA destacou-se tanto pela intencao de uso para o dia-a-dia,
implicito no seu nome, como pela sua imagem familiar que considera o uso inconsciente e

natural. A conjuncao do prato principal, prato de sopa e tijela de 365 definiram os primeiros

2 Designer grafico Japonés, professor na Musashino Art University, é diretor artistico da Muji. Defensor
de uma abordagem de emptyness e de nao intervencao em livros como Designing Design e White, de
2007 e 2010.
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passos deste projeto no que toca a formalidade. Com isto pretende-se desenvolver uma

familiaridade e um conforto desde o primeiro contacto.

Figura 14: 365, lkea

Também resultante da pesquisa foi a percecdao de diferentes gamas de pratos que se
diferenciam formalmente. O formato coup, definido pela semelhanca a tigela, é visivel nos
pratos do conjunto Coup de Konstantin Grcic para Thomas|Rosenthal. As carateristicas desta
forma, as superficies lisas e laterais mais altas, como em Bottleware de Oki Sato?, oferecem
0 espaco e a visibilidade necessaria para o desenvolvimento da aplicacdo dos entalhes no
produto. A opcado de recorrer a esta tipologia recai no facto de oferecer uma superficie

maior, que permita uma maior liberdade para o seu desenvolvimento (anexo 2).

7 Arquiteto e designer Japonés, fundador e diretor do ascendente estidio Nendo, gabinete com uma

abordagem focada na historia e surpresa nos produtos. Autores de Thin Black Lines de 2011.
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Figura 15 e 16: Coup, Konstantin Grcic, 2003 / Bottleware, Oki Sato, 2012

Num “"pequeno acidente” ou reviravolta que por tantas vezes definem o caminho de um
projeto, devido ao que tinha sido definido até agora e considerando a necessidade de
desenhar trés pratos, observou-se as semelhancas formais com PH 4/3 Lamp de Poul
Henningsen”® quando invertido. Levando em consideracdo Sam Hecht, quando afirma que
"existing typologies form an intelligent archive that is inevitably ripe for amalgamation and
appropriation” (2005, p. 110), o desenvolvimento formal dos pratos e o estudo das suas

proporcoes, individuais e conjuntas, apropriou-se da forma de PH 4/3 Lamp.

Figura 17: PH4/3, Poul Henningsen, 1929

28 Arquiteto e designer Dinamarqués, é reconhecido pelos candeeiros produzidos pela Louis Poulsen, PH

e Artichoke, elegantes reflection machines em metal e vidro, icones do design Escandinavo.

Universidade da Beira Interior 29



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

O principal método utilizado para realizar estes estudos e comunicar a evolucao das ideias foi
o0 esboco, tanto na sua pratica analdgica como manual. Apds a investigacdo formal e do
cruzamento com as proporcoes de PH4/3 Lamp, foram definidos os perfis e as dimensdes de
cada prato, com o prato de carne a medir 25,5 centimetros de didmetro e 3,05 centimetros
de altura, o prato de sopa com 22,5 centimetros de largura e 3,1 centimetros de altura e o
prato de sopa com 17,2 centimetros de largura e 3,8 centimetros de altura (anexo 3).
Enquanto as dimensdes dos pratos levaram em consideracao as relacées proporcionais entre

eles, nao se procurou comprometer a utilidade do conjunto.

Figura 18: Esboco de estudo de proporcoes DEZ

N o
_ —
~__ -
<~ =

Figura 19: Esboco de estudo de proporcoes relacionais DEZ
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A definicdo destes parametros ditou a base tanto para o desenvolvimento e refinamento

formal, como para a insercao da tradicao do entalhe no projeto DEZ.

3.3.2. Meméria

Quando a empresa americana de mobiliario Knoll convidou Robert Venturi?® e a sua parceira
Denise Scott Brown para desenvolver um linha de cadeiras em 1979, Venturi surgiu com uma
série de cartoons tridimensionais que evocam a memoria da mobilia Chippendale ou Queen
Anne. As cadeiras eram deliberadamente transgressivas para serem entendidas como uma
referéncia ao passado (Sudjic, 2009, p. 80). Esta reacao fundou as bases do pos-modernismo
do inicio da década de 80, em contraste com o principio modernista de abordar o processo de

design como se nada tivesse sido feito anteriormente.

Para o pds-modernismo a historia e a memoéria nao podiam simplesmente ser ignorados
(Sudjic, 2009, p. 80). Os objetos pos-modernos eram ironicos, com a intencao de ndo serem
interpretados pelo que eram, mas como um comentario ou uma referéncia a outra coisa
qualquer. Venturi trabalhou entre os parametros do arquétipo para proporcionar uma
memoria distorcida do artesanato Chippendale sem proporcionar diretamente um objeto

artesanal, expondo a natureza associativa do design (Sudjic, 2009, p. 80).

Tanto Robert Venturi na América como Ettore Sottsass®® na Europa procuravam criar objetos
funcionais com ressonancia emocional ao evocar a memoéria (Sudjic, 2009, p. 82). Venturi
produziu mobiliario Chippendale numa versao cartoon, enquanto Sottsass redescobriu a

inocéncia da década de 1950.

2 Arquiteto Norte Americano, considerado um dos pais do Pés-Modernismo, nomeadamente pelo livro de
1966, Complexity and Contradition in modern Architecture.

30 pesigner Italiano, colaborador da Olivetti e autor de Valentine, de 1969. Referéncia da abordagem e
linguagem Po&s-Modernista, adere ao Studio Alchimia em 1979, que abandona em desacordo com

Alessandro Mendini, e em 1981 cria o grupo Memphis. Autor da estante Carlton, 1981.
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Figura 20: Chippendale, Robert Venturi, 1984

0O Pos-modernismo trata-se de uma recuperacdo de elementos de diferentes estilos e eras
(Julier, 1993, p. 161). Para alguns designers trouxe uma sensacao de libertacao perante as
regras do modernismo. Ja Jean Baudrillard®' (1987, citado por Julier, 1993, p. 162) considera
o pés-modernismo como “an ecstasy of communication”, preocupado apenas com a superficie
e nao com substancia. Para Dieter Rams (Lovell, 2011, p. 359) aumentou a predominancia de

uma atitude egocéntrica entre os designers.

O pos-modernismo foi uma reacdo, um conflito ideologico entre o modernismo e a nova era
(Hara, 2007, p. 428), mas € uma ferramenta extremamente Util para os designers que permite
reavaliar o passado e interagir com o presente (Julier, 1993, p. 162). A designer Holandesa
Hella Jongerius parece ciente desta abordagem. O seu trabalho celebra as imperfeicoes
artesanais como resposta a perfeicao anénima que a indUstria tem vindo a produzir a mais de

um século (Schouwenberg et.al., 2010, p. 120).

O artesanato € um tema popular neste momento, com designers preocupados em introduzir
uma dimensao artesanal - normalmente de forma nostalgica, recorrendo a um passado
imaginario e a um ambiente rural - em qualquer produto que projetem (Schouwenberg et.al.,
2010, p. 120). Para Louise Schouwenberg (2010, p. 120) esta abordagem é uma regressao,

afirmando que o progresso nao pode ser visto em isolacao com o desenvolvimento em outras

3 Socidlogo Francés e tedrico da pos-modernidade, professor na Nanterre University of Paris, na
European Graduate School in Saas-Fee, sendo autor de obras como Le Systéme des Objects, de 1968, e

The Ecstasy of Communication, de 1987.
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areas. O designer deve ter em consideracdo o legado cultural, que expressa a sua era; o
estado da arte da inovacao tecnoldgica, os valores éticos e a visdo sobre a estética. A
relevancia do trabalho de Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 120) recai na combinacdo
dos detalhes artesanais com a producao industrial, huma gama de possibilidades abrangente
de técnicas novas e antigas assim como de significados novos e antigos (Schouwenberg et.al.,
2010, p. 183).

“We breathe new life into the tradition. We don’t repeat, we interpret and reinterpret.”
Hella Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 182)

Jongerius pretende destacar a importancia de olhar para a historia sob uma nova perspetiva,
de recuperar e combinar técnicas antigas e modernas (Schouwenberg et.al., 2010, p. 36).
Quem parece partilhar a ideia de que nenhum projeto se inicia com uma folha em branco sao
os irmaos Bouroullec. Para eles o design industrial é visto como um processo continuo de
melhoria das tipologias ja existentes (Koivu et.al., 2012, p. 209). A Steelwood Chair que
Ronan e Erwan Bouroullec desenvolveram para a Magis nao se tratou de um one-off nem de
reinventar a cadeira (Koivu et.al., 2012, p. 209). E uma resposta contemporanea a uma
cadeira classica. Os irmaos assumiram a Standard de Jean Prouvé® e criaram uma versao de
producao industrial com uma simples alteracao - usaram madeira para as pernas e metal para
o encosto. Um processo de moldagem industrial contemporaneo tornou possivel este desvio

para a recuperacao e reinterpretacao de um classico do design (Koivu et.al., 2012, p. 209).

Figura 21 e 22: Steelwood Chair, Ronan e Erwan Bouroullec, 2009 / Standard, Jean Prouvé, 1934

32 pesigner Francés com abordagem experimental e oficinal, é conhecido pelo uso inconvencional na

exploracao de folhas metalicas, e autor dos modelos Cité Armchair de 1927 e Standard de 1950.
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Outro aspeto que parece definir o trabalho de Ronan e Erwan Bouroullec é a sua inspiracao na
natureza. Os irmaos insistem que os seus objetos nao sao uma destilacao direta da natureza,
mas admitem serem atentos observadores dos seus arredores. Para Andre Branzi®
(Rawsthorn, 2012, p. 44) os produtos dos Bouroullec aparentam ser menos parisienses e
pertencer mais a uma Franca provincial, uma Franca que aprecia mais jardins do que parques
(Rawsthorn, 2012, p. 44). Os seus trabalhos nao sao reproducdes exatas de ideias e formas
naturais. Procuram antes, de forma abstrata, evocar a memoria de formas que existem ha
centenas de anos (Koivu et.al., 2012, p. 155), como em Ovale, que para Alberto Alessi**
apresenta formas semelhantes a seixos alisados pela agua ao longo de milénios, “neo-
primitive”, e evocar memorias de infancia sem descurar o lado pratico (Rawsthorn, 2012, p.
31).

Figura 23: Ovale, Ronan e Erwan Bouroullec, 2010

33 Designer Italiano, colaborador da Olivetti, membro do Studio Alchimia e fundador do grupo Memphis,
conhecido pela abordagem experimental e pelo pragmatismo do Tolomeo, 1986.

34 Designer, escritor e executivo italiano. Filho mais velho de Carlo Alessi, ligado a Alessi desde 1970,
com papel fundamental no investimento em design, desde os mestres pos-modernistas, aos designers

emergentes atuais.
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Os objetos transportam significados. Nao apenas relacionados com a funcionalidade ou
processos de producdo, mas também emocionais, a percecao atual e historica (Schouwenberg
et.al., 2010, p. 36). Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 37) desconstrdi essas percecoes
e usa novos significados. A troca de desconstruir para reconstruir com os fragmentos é
crucial, é na reconstrucao desses fragmentos do passado, ndo como um universo fechado e
acabado, que se revela um novo potencial (Schouwenberg et.al., 2010, p. 38). Para Louise
Schouwenberg (2010, p. 37) o potencial apela a imaginacao do utilizador, tal como uma obra

de arte, “It doesn’t consume energy, but it produces energy”.

A consideracao do principio pos-modernistas de recuperacdo da memodria e a natureza
associativa do design ditaram a integracao dos entalhes neste projeto, com o proposito de
recuperar a antiga tradicao da aldeia e revelar a sua historia. Procura-se introduzir o novo de
forma suave naquilo que é normal - os pratos - o que para Mateo Kries (2011, citado por
Borges, 2014, p. 274) consiste na mistura de opostos como a aparéncia do minimalismo com a

liberdade e memoria recuperada por Memphis.

A pesquisa foi o primeiro processo para reduzir as hipoteses de desenvolvimento do projeto e
selecionar o caminho a seguir. Da pesquisa, os resultados principais centraram-se na
recuperacao de antigas tradicoes locais, na sua reinterpretacdo e no seu significado. Em
Oiseau, um simples passaro em madeira com a intencao de proporcionar “a caring presence, a

pleasant company”*®®

, 0s irmaos Bouroullec recuperam a claridade dos objetos em madeira de
Folk Art Nérdico®. O que também parecem querer recuperar é a memoria de Eames House
Bird, originalmente um artefacto de Folk Art americana colecionado por Charles e Ray
Eames® numa das suas viagens®®. Outro produto desenvolvido por Ronan e Erwan Bouroullec
que reinterpreta uma tradicdo antiga é Kokeshi. Baseado nas bonecas em madeira produzidas
ha mais de cem anos por artesaos Japoneses, os Bouroullec recuperam a sua forma circular,
fruto do processo de fabrico, e reinterpretam a tradicao ao introduzir “the movement of a

939

friendly Japanese greeting””’ através de uma articulacao.

35 Ronan & Erwan Bouroullec. Projects: 2011, L’Oiseau [em linha], Ronan & Erwan Bouroullec Web site.
Acedido maio 28, 2016, em http://artesaos.bouroullec.com/?p=224.

% Vitra. Home: L’Oiseau [em linha], Vitra Web site. Acedido setembro 13, 2016, em
https://artesaos.vitra.com/en-br/product/loiseau.

37 Designers Norte Americanos, dos nomes mais influentes do século 20. Ligados a criacao da tecnologia
e design de macas em contraplacado durante a segunda-guerra, Charles Eames notabiliza-se na
iniciativa Low-Cost do MoMA. Autores de design sério mas playful, sdo autores de pegas como a cadeira
LCW, Louge Chair and Ottoman e o cabide Hang it All.

3% Vitra. Home: Eames House Bird [em linha], Vitra Web site. Acedido setembro 13, 2016, em
https://artesaos.vitra.com/en-br/product/eames-house-bird?subfam.id=37103.

% Ronan & Erwan Bouroullec. Projects: 2014, Kokeshi [em linha], Ronan & Erwan Bouroullec Web site.

Acedido maio 28, 2016, em http://artesaos.bouroullec.com/?p=276.
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Figura 24 e 25: Oiseau, Ronan e Erwan Bouroullec, 2011 / Eames House Bird, Vitra

Figura 26: Kokeshi, Ronan e Erwan Bouroullec, 2014
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A intencao de recuperar a memoria dos entalhes no projeto DEZ surge da vontade de contar a
historia da aldeia ao longo de uma refeicao. Considerando a época dos entalhadores na Aldeia
das Dez como o periodo de seu maior reconhecimento, optou-se por gradualmente contar a
sua historia, do presente até ao passado, dividindo a cronologia em trés partes, uma para
cada prato. O primeiro prato da refeicao, o de sopa, representa a atualidade da aldeia, o seu
estado de estagnacdo e de aparente “desaparecimento”. Formalmente o prato € desprovido
de qualquer simbologia, numa imagem que Kenya Hara (2010, p. 38) descreve como “white”,
0 que representa o “nada”, sendo interpretado nao como termo negativo mas como a
capacidade de algo que pode ser preenchido (Hara, 2010, p. 38). O prato de peixe, segundo
da refeicdo, sugere a existéncia de algo maior que possa ter acontecido, apresentando
discretos e subtis volumes na parte inferior do prato, criando a ligacao entre um passado rico
e um presente inexistente. O prato de carne é a celebracado da época dourada da aldeia, onde
o fundo do prato é preenchido por volumes abstratos que remetem para os entalhes presentes
na Igreja Matriz. Tal como o trabalho dos irmaos Bouroullec, nao se pretende recriar as
formas exatas que constituem a tribuna. Procura-se antes, de forma abstrata, evocar a

memoria das formas presentes nos entalhes.

Figura 27: Esboco do conceito DEZ

O processo de desenvolvimento das formas a aplicar na parte inferior dos pratos foi a maior
dificuldade deste projeto, parcialmente devido a insatisfacdo pessoal com o resultado. A
procura da melhor forma de representar os entalhes comecou por esboco e foi acompanhada

por software 3D. As primeiras formas desenvolvidas e apresentadas numa das primeiras
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reunides do projeto Agricultura Lusitana apresentavam muitas semelhancas com aquelas
encontradas na tribuna e uma rigidez formal pouco agradavel (anexo 4). Optamos por integrar
no processo de desenvolvimento a maquetagem, utilizando um prato de formato coup onde
desenvolvemos diferentes estudos e versées com massa de moldar. Este processo continuou

auxiliado com o estudo em esbocos (anexo 5).

Figura 28 e 29: Render da primeira versao do projeto DEZ / Esboco da segunda versao do projeto DEZ

Para a segunda reuniao de acompanhamento dos projetos integrantes da Agricultura Lusitana
foi necessario apresentar maquetes. Reconhecendo a dificuldade na producdo manual destas
pecas e no tempo necessario para as completar, recorremos a impressao 3D da Universidade
da Beira Interior. Devido a capacidade de impressao ser reduzida em termos de tamanho, os
pratos imprimidos, o de sopa e o de carne, tiveram de ser divididos em duas e quatro partes
respetivamente, o que implicou desenvolver uma forma de encaixe basica (anexo 6). Os
resultados das impressées permitiram uma nocao mais precisa das dimensoes e, talvez mais
importante, do aspeto visual dos volumes no prato de carne e da suas qualidades fisicas, o

toque.
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Figura 30: Maquete em impressao 3D do prato de carne e sopa DEZ

A introducao do entalhe nos pratos, que pode ser visto como decoracao, procura criar uma
ligacdo com o utilizador. Hella Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 189) refere como a
questao da decoragao quase nunca se limita a ornamento e que se baseia nela para procurar
uma ligacdo maior entre o utilizador e o objeto. Se tem qualidade, coincide com a funcao,
com a formalidade e com o conteldo do produto (Schouwenberg et.al., 2010, p. 126). Neste
projeto, a decoracao, se a considerarmos como tal, serve o proposito de contar a narrativa da
Aldeia das Dez, no entanto com a intencao de criar uma ligacdo entre o produto e o
utilizador. Revela-se, portanto, a importancia do desenvolvimento dos volumes nos pratos,

cuja preocupacao vai mais além da qualidade estética.

As impressoes desenvolvidas na UBI revelaram aspetos do projeto que necessitavam de
refinamento e reconstrucao. Uma vez mais o padrao utilizado no fundo do prato de carne nao
atingiu o resultado esperado. Apresentava uma forma mais livre que o anterior mas
continuava preso a uma exposicao circular, pouco fluida. Estavamos mais interessados na

relacdo de volumes do que no proprio desenho dos volumes, num resultado que ndo nos
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parecia refletir e indicar diretamente os entalhes na Igreja Matriz. Outro problema detetado
foi a espessura dos pratos, que apresentavam bordas com 3mm de espessura, sendo

demasiado frageis neste formato.

Reconhecendo os problemas do projeto até este momento, foi necessario dar um passo atras
e recomecar a etapa anterior, novamente acompanhado por estudos em esboco, desenho e
maquetagem digital. Foi reconhecido também a necessidade de uma pesquisa adicional de
decoracao em dinnerware. Um projeto que se revelou importante foi BIG Cities, de BIG +
KILO para a Rosenthal. BIG Cities recupera a linha TAC, desenvolvida no final da década de
1960 por Walter Gropius® e surge da ligacao entre a formalidade classica da porcelana com a
silhueta de varias cidades do mundo, incluindo Copenhaga, Londres, Paris e Nova lorque,
desenhado na superficie*’. O que se revelou importante para este projeto foi a fluidez e a
sensacao de irregularidade da decoracao, ainda que disposta em forma circular. Foi nesse
sentido que as alteracoes efetuadas no projeto DEZ foram realizadas, abandonando a ideia de
envolver o prato circularmente e passando a aproveitar a superficie inferior como um todo.
Isto permitiu criar uma forma mais abstrata e menos detalhada, mas que devido ao tamanho

superior parece-nos refletir mais eficazmente os entalhes da Aldeia das Dez (anexo 7).

Figura 31 e 32: BIG Cities, BIG + KILO, 2014 / TAC, Walter Gropius, 1969

0 Arquiteto Alemao, membro da Deutscher Werkbund, fundador e nome fundamental da Bauhaus, apds
a extincao da Bauhaus, termina a carreira nos Estados Unidos.

4 Kilo. Work: TAC - Big Cities [em linha], Kilo design Web site. Acedido agosto 29, 2016, em
http://kilodesign.dk/work/tac/.
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Figura 33: Esboco da versao final do prato de carne DEZ

Com o desenvolvimento dos volumes no prato de carne, seguiu-se a sua introducao no prato
de peixe. Refletindo o estado de transicao entre o passado e o presente, os relevos
apresentam menos volume e ocupam uma area menor na parte inferior do prato,
apresentando também quatro linhas de volumes em vez das cinco presentes no prato de carne

(anexo 8).

3.3.3. Pés-industrial

A consideracdo do industrialismo neste projeto surge da percecao de dois fatores. A
inexisténcia de artesdes na Aldeia das Dez e a vontade de desenvolver um produto

democratico e utilizavel, que sobreviva a utilizacao intensa do dia-a-dia.

A estandardizacao, introduzida no inicio do século XX, encorajou os designers modernistas a
desenvolver a possibilidade de construir um futuro melhor, com a industria a apoderar-se do
Fordismo para criar uma linha de montagem eficiente que combina projetar e produzir em
formato standard (Rawsthorn, 2013, p. 194). O designer nao se limita a projetar para as
necessidades do utilizador mas também para cumprir os requisitos impostos pela indUstria no
que toca a materiais, técnicas e execucao (Lovell, 2011, p. 340). Os beneficios permitiram a
milhGes de pessoas o0 acesso a produtos mais baratos, mas também mais seguros, eficientes e

ecologicos (Rawsthorn, 2013, p. 195), ajudando a destacar as vantagens da producao
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massificada: produzir em grandes quantidades para garantir custos baixos com qualidade

consistente e repetivel (Colin & Hetch, 2010, p. 29).

A maioria dos projetos desenvolvidos por designers hoje em dia é baseado na perspetiva de
uma producao em grande escala, sob os principios da padronizacao e da producdo massificada
(Hara, 2007, p. 423), que gera uma economia de escala. Quanto maior o nimero de cédpias
produzidas, menor o preco de cada uma (Kries & Lipsky, 2014, p.128). Para Hella Jongerius
(Rawsthorn, 2013, p. 195), a desvantagem da padronizacao é que corre o risco de tornar as
nossas vidas “soulless”. No design industrial, a individualidade do designer é suprimida (Hara,
2007, p. 424).

O trabalho de alguns designers parece procurar resposta a este problema. Alice Rawsthorn
refere o trabalho de Jongerius para a Vitra ao exemplificar a alteracdo introduzida na
producao de tecidos para a mobilia de Charles e Ray Eames. O desenvolvimento tecnologico
no processo de tingir tecido tornou a distribuicao da cor uniforme, perdendo as
irregularidades existentes nos tecidos originais da década de 1960, que pareciam mais
quentes e matizados. A solucao de Jongerius foi combinar tons ligeiramente diferentes da
mesma cor para recrear o efeito original (Rawsthorn, 2013, p. 195). O revendedor Japonés
Muji*? alcanca um efeito similar por omissdo. A partir do momento em que o utilizador
remove a etiqueta do preco, todos os tracos da sua origem desaparecem e cria uma sensacao
de pertenca (Sudjic, 2009, p. 211).
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Figura 34 e 35: Tecido desenvolvido para a Vitra por Hella Jongerius / Gel Ink Pen, Muji

“2 Marca Japonesa. O nome Muji é uma abreviacao de mujirushi, que significa “no brand” e os seus

produtos nao apresentam branding.
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Comparado com o aumento de seguranca, fiabilidade e outras vantagens praticas que a
producao industrial oferece, produzir mobilia ligeiramente menos fria e procurar uma ligacdo
com o utilizador parece uma preocupacao menor (Rawsthorn, 2013, p. 195). Deyan Sudjic
(2009, p. 215) refere como o proprio design é fruto do sistema industrial e que a propria ideia
de uma dimensao critica no design, e da criacdo de objetos que se distanciem do sistema que
os torna possiveis € uma proposicao paradoxal. Paola Antonelli®® (Sdjic, 2009, p. 215) afirma
existir algo questionavel sobre um design que ndo possui pelo menos a ambicao de ser
produzido em massa. Porém até pequenas preocupacdes como as anteriormente descritas
parecem ter relevancia numa época em que, depois de aproveitarmos os beneficios da
producao massificada, as tomamos por garantido e ansiamos por idiossincrasia (Rawsthorn,
2013, p. 195). Designers procuram agora solucées que respondam ao desejo de
individualidade sem sacrificar os beneficios praticos da producdo em massa, “the blessings of

industry” (Jongerius & Schouwenberg, 2015).

Revelando-se a importancia da indlstria no design, Louise Schouwenberg (2010, p. 302)
considera fundamental que o designer contribua para o desenvolvimento do legado cultural, o
que implica especial atencdo ao estado da arte da inovacao tecnoldgica e que acaba por guiar
a discussao para novos campos. O tema atualmente mais discutido no que toca a esta area é a
impressao 3D, denominada por um artigo no The Economist como “The Third Industrial
Revolution” (The Economist, 2012). O artigo refere como esta tecnologia tem a capacidade
de transformar o processo de producao em massa para passar a oferecer a possibilidade de
uma producdo pessoal. E sugerido que o digital media esta a transformar o utilizador em
designer que cria e produz os seus proprios objetos (Kries & Lipsky, 2014, p. 60). Se
considerarmos este desenvolvimento como uma possibilidade, o papel do designer parece ser
posto em causa. Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 30) parece discordar desta visao e
afirma que sera sempre necessario a visdo especialista dos designers, tal como Konstantin
Grcic (Kries & Lipsky, 2014, p.60) ao considerar que mesmo existindo a possibilidade de as
ferramentas ficarem disponiveis para os utilizadores, existira sempre a necessidade de
alguém que literalmente dé forma aos produtos e que seja capaz de os situar entre as
fronteiras do seu contexto. Grcic esta convencido que o futuro do design encontra-se com a
indlstria (Kries & Lipsky, 2014, p.60).

Nao se pretende no entanto afirmar que a tecnologia de impressao 3D nao tera relevancia
para o design. O design digital e as ferramentas de fabricacdo sdao hoje tdao ubiquas como
inevitaveis, mas podem ser postas em pratica em varios sentidos assim como seguir diferentes
logicas técnicas e culturais. As ferramentas digitais podem ser uma ajuda poderosa no
processo criativo do designer, permitindo que formas tridimensionais visualizadas no ecra

possam ser facilmente imprimidas e testadas, assim como as tradicionais maquetes fisicas

43 Editora e curadora Italiana, editora da Domus e Abitare, atualmente curadora de design e arquitetura

do MoMA de Nova lorque, e responsavel por exposicoes como Design and the Elastic Mind e Talk to Me.
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podem ser facilmente digitalizadas e ajustadas no ecra (Kries & Lipsky, 2014, p.130). Os
designers de hoje usam cada vez mais notations fisicas e digitais num processo quase
inseparavel, alternando entre projetar no papel e nos meios informaticos disponiveis,
reexaminando e testando modelos fisicos e digitais indiferentemente. Para Mario Carpo*
(Kries & Lipsky, 2014, p.130) esta maneira de projetar cross-way, integrada, sintetiza a nocao
de “digital craftmanship”. As ferramentas digitais tornam-se neste momento quase extensoes
protéticas da mao humana, ferramentas como aquelas que os artesdos sempre usaram para
interagir e dar forma ao material. Possivelmente mais potentes e versateis, mas
correspondendo igualmente a mesma maneira reativa, sensorial e quase intuitiva de projetar

e produzir objetos (Kries & Lipsky, 2014, p.131).

O projeto Agricultura Lusitana procurou, entre outros pontos, celebrar o artesanato da
regido. Foi sugerido por Jodo Nunes®, Diretor de Design do projeto, a utilizacao de sabedoria
e know-how local para a producao dos produtos a ser desenvolvidos. O problema que surgiu
em tentar seguir esta recomendacao foi a inexisténcia de producao artesanal na Aldeia das
Dez. Os entalhadores e douradores da aldeia sdo uma memoria distante e atualmente nao se
produz qualquer tipo de artesanato . Esta percecao obrigou a estudar outras possibilidades de

uma producao artesanal, ou pelo menos que representassem o artesanato local.

Como referido anteriormente, a producao industrial parece estar longe de refletir ou sugerir
produtos de origem artesanal. Porém, neste caso pareceu ser a alternativa mais viavel.
Permite também responder a vontade de produzir um produto mais democratico. Tendo em
conta que o projeto DEZ procurou ser funcional e utilizavel, foi necessario ter em
consideracao a natureza da sua utilizacdo. Um aspeto em 365 do IKEA que nos pareceu
interessante é a possibilidade de substituicdao, de repor um prato partido por outro igual, sem
a preocupacao de entrar na loja e nao encontrar o mesmo modelo. Foi desenvolvido para ser
usado e inevitavelmente partir. Assumiu uma posicao democratica, de muito para todos com

um nivel de qualidade constante.

“ Professor e critico Italiano, Associative Professor de Histéria da Arquitetura na French Schools of
Arquitecture e professor visitante de Historia da Arquitetura na School of Architecture of Yale
University. Autor de Architecture in the Age of Printing: Orality, Writing, Typography, and Printed
Images in the History of Architectural Theory, de 2001.

5 Designer gréafico Portugués, membro fundador do estidio Atelier Jodo Nunes and P& Design no Porto,
em 2004.
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Figura 36 e 37: 365, |kea / Standard, Teruhiro Yanagihara, 2012

De uma pesquisa realizada a projetos que envolvam industria e localidade, deparou-se com
1616 / Arita Japan. Arita é uma cidade no sul do Japao que desde 1616 produz ceramica
fabricada por artesaos locais que usam o ingrediente distinto da regiao, argila feita a partir
de brita. Inspirado pela habilidade e experiéncia dos artesdos locais, o designer Teruhiro
Yanagihara® desenvolveu uma nova marca de produtos ceramicos. Os produtos da 1616 /
Arita Japan sao fabricados nas mesmas fabricas em Arita mas a abordagem ao processo de
design é completamente diferente. A marca defende a criacao de produtos contemporaneos
que possam ser usados no dia-a-dia mas que mantenham a robustez, a delicadeza e a
execucao manual extraordinaria que define a loica original da regiao”. Este projeto permite a

recuperacao economica local ao recorrer a sua tradicao, neste caso industrial.

A auséncia de uma tradicdo industrial na Aldeia das Dez, assim como a inexisténcia de
producao sob qualquer método de fabrico atualmente, obrigou a procurar por solugdes fora
da regidao. Louise Schouwenberg (2010, p. 182) explica como alguns designers conectam

explicitamente a producao artesanal com a localidade geografica. Uma vez que os materiais,

“ Designer Japonés, diretor criativo da empresa de mobiliario Karimoku New Standard e na 1616 / Arita
Japan.

471616 / arita japan. Home [em linha], 1616 / Arita Japan Web site. Acedido junho 8, 2016, em
http://artesaos.1616arita.jp/en/.
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as técnicas, a linguagem formal e os padrées de decoracado sdo geralmente ancorados nas
tradicées locais, evocam assim um sentimento de reconhecimento e identidade. Esta
consideracdo pode aparentar alguma importancia numa época de globalizacdo, mas para
Schouwenberg (2010, p. 182) existem aspetos regressivos nesta tendéncia, pondo em causa a
existéncia de uma ligacdo mais forte entre utilizador e produto quando existe uma clara
conexao com o local de producao. Para Hella Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 182)
torna-se mais importante responder as necessidades do projeto do que a origem da sua

producao.

Nao se pretende descurar o briefing deste projeto, muito menos negar um dos seus principais
requisitos. O que parece ser mais importante nao é a origem da producao, mas o cuidado e a
atencao que definem o processo e os produtos artesanais. Para Sam Hecth o cuidado
representa o que € demonstrado na qualidade material ou no processo de producao do
objeto. Mas nao se limita a materialidade, podendo ser também sobre a comunicacao e “how
beautifully it can be used” (Colin & Hetch, 2010, p. 29). Procura-se entao desenvolver um
produto que englobe o espirito artesanal mas que contenha os beneficios da producao
industrial, evitando assim a producao de edicOes limitadas e a impossibilidade de aquisicao

tanto por parte da populacao da Aldeia das Dez como de parte dos seus visitantes.

Considerando uma producao industrial, tornou-se também necessario escolher um material
com o qual trabalhar. A porcelana acabou por se revelar a melhor opcao, ao apresentar tanto
uma maior qualidade material como uma maior resisténcia quando comparado com grés ou
faianca. O preco material mais elevado pareceu-nos justificavel pela maior resisténcia, que
permite a utilizacdo de espessuras mais finas e um maior controlo necessario nas diferencas
de volumes. A porcelana permite também um acabamento de maior qualidade, ao revelar
uma vitrificacao transparente e um toque isento de porosidade e sonoridade, o que nos

parece refletir o cuidado acima referido.

Assumindo a impossibilidade de ajuda por parte de um artesao profissional, necessario para o
procedimento da maquetagem, tornou-se fundamental recorrer a outro processo.
Considerando o tempo e os meios disponiveis a opcao recaiu na impressao 3D. A utilizacdo de
ferramentas digitais acompanhou o desenvolvimento deste projeto desde o inicio, tendo o
software Rhinoceros e Solidworks permitido o desenvolvimento de maquetes virtuais que
concedem uma construcao mais rapida mas fundamentalmente, e tendo em consideracdo as
formas organicas dos entalhes, ajustavel (anexo 9). Permite também uma visualizacao do
conjunto, que revela uma nocdo geral que nao é percetivel no esboco 2D. Realizados os
estudos e desenvolvimento de maquetes rapidas, acompanhado pelo desenvolvimento em
software 3D, a primeira prototipagem ocorreu na UBI. A rapidez na maquetagem representa
mais tempo para o desenvolvimento em esquico ou desenho 3D. Nao se apresenta como uma
vantagem sobre o processo classico de maquetagem manual, apenas como outra abordagem,

uma que nao permite um processo hands on, um desenvolvimento fluido e entendimento
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fisico do produto. As vantagens deste processo de impressdo 3D descritas no tema anterior

unem-se a rapidez do processo assim como a sua precisao.

O desenvolvimento de um resultado que parece corresponder ao que se procura atingir, com
os volumes do prato a refletirem os entalhes da Igreja Matriz, conduz o projeto para a fase
seguinte, a prototipagem. Apos verificar as falhas no projeto assim como as limitacdes da
impressao digital da UBI, foi necessario recorrer a uma nova parceria. Através da rede Aldeias
do Xisto, foi disponibilizado o seu Fab Lab localizado no Fundao. O equipamento disponivel e
o0 know-how técnico abriram oportunidades no que toca a prototipagem que ndo pareciam

possiveis neste projeto.

3.3.4. Desenvolvimento DEZ

Com a definicdo da formalidade geral do projeto DEZ concluida, partimos para o
desenvolvimento e refinamento de pormenores e acabamentos. Considerando Dieter Rams
quando afirma “truly functional design only comes from the most careful and intense
attention to detail” (Lovell, 2011 p.233), foi dispensado o tempo necessario para ajustar

detalhes de forma a cumprir o resultado final pretendido.

Um dos primeiros detalhes, e também fundamental, foi a aplicacao do frete. O frete é o
circulo em relevo que se encontra na parte inferior dos pratos e que é aplicado com dois
propositos. O primeiro é permitir um processo de vitrificacdo mais rapido e homogéneo, fruto
de ser a Unica area de contacto entre prato e superficie. Esta carateristica permite também
maior higiene quando em utilizacao, pela altura existente entre a superficie inferior do prato

e a face da mesa.

A definicdo da altura em particular teve grande importancia no aspeto final do conjunto.
Como resultado de uma pesquisa deparamo-nos com Marc Newson by Noritake, um dinneware
desenvolvido para a Qantas International First & Business por Marc Newson®. O pormenor que
nos interessou foi a aparéncia de levitar, transmitindo uma sensacdo de leveza ao conjunto.
Esta carateristica foi conseguida no projeto DEZ através da aplicacdo do frete com baixa
altura e com o menor diametro possivel, tornando o frete o menos obstrutivo possivel. Foi
necessario levar em consideragédo, principalmente no prato de carne, a dimensao dos volumes
aplicados, e um diametro minimo que nao tornasse a base instavel. As dimensoes aplicadas

foram 0,48 centimetros de altura por 12,4 centimetros de diametro no prato de carne, 0,35

“8 Designer Australiano radicado em Inglaterra, estrela dos anos 1990 conhecido pelas formas curvas

influenciadas pelo surf e presentes na Lockeed Chaise Longue e Ford 021 C. Colabora com a Apple.
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centimetros de altura e 10,3 centimetros de didmetro no prato de peixe e 0,35 centimetros

de altura por 10 centimetros de didmetro no prato de sopa.

Figura 38 e 39: Marc Newson by Noritake, Marc Newson / Pormenor frete do prato de carne DEZ

Como referido anteriormente, a primeira versao do prato apresentava a espessura das
extremidades demasiado finas, sendo imperativo proceder a sua correcdo. A insercao dos
2mm necessarios para atingir a rigidez requerida tornou as laterais visualmente pesadas. A
solucao desenvolvida foi modificar o perfil superior do prato, mantendo a linha exterior e
alterando apenas a linha interior. Esta apresenta agora um curvatura que termina para fora. A

espessura dos pratos na parte inferior € de 5mm, assim como a das extremidades.

Figura 40: Pormenor da extremidade do conjunto DEZ
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Com a idealizacdo de um fabrico dos pratos em porcelana, um detalhe importante é o
acabamento. As possibilidades neste campo sao vastas. Dinnerwares como Non-Temporary da
Hella Jongerius para a Royal Tichelaar Makkum, apresenta o proprio processo de producédo
como decoracao e acabamento. Um pormenor interessante deste produto ¢ a parcialidade da
vitrificacao que expde parte da porcelana, sendo depois sobreposto por padrées decorativos.
Outro projeto que partilha esta exposicido material é Colour Porcelain de Scholten &
Baijings* para a 1616 / Arita Japan. O duo de designers Holandeses recuperaram cores
tradicionais Japonesas e criaram composicoes por camadas, que sao aplicadas manualmente
em varias texturas e variacdes de vitrificacdo que combinam com o préprio branco natural da

porcelana de Arita®.

Figura 41 e 42: Non-Temporary, Hella Jongerius, 2005 / Colour Porcelain, Scholten & Baijings, 2012

Para o projeto DEZ pareceu-nos relevante destacar os volumes que remetem para os entalhes.
Entre diversas possibilidades, recorrer a um jogo entre a vitrificacdo e a propria porcelana
revelou-se a mais interessante, numa celebracao material como em Non-Temporary. Acaba
também por criar uma ligacao a tribuna da Igreja Matriz e ao seu acabamento em 6leo que
procura destacar o material que foi trabalhado, a madeira. A decisao recai em nao vitrificar
os volumes nos pratos de peixe e carne, criando assim uma relacao de distincao visual e de
textura subtil. A memoria dos douradores da Aldeia das Dez foi recuperada pelo uso da cor

amarela, que neste projeto é aplicado no interior do prato de sopa. O motivo para esta

4 Estudio fundado em 2000 pelos designers Holandeses, Stefan Scholten e Carole Baijings, o seu
trabalho é focado nos interiores e na exploragao da cor.

% 1616 / arita japan. 1616 / SB “Colour Porcelain” [em linha], 1616 / Arita Japan Web site. Acedido
junho 8, 2016, em http://artesaos.1616arita.jp/en/products/sb_colourporcelain/.
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colocacdo, e considerando o principio “white” de Kenya Hara, deve-se simplesmente a

esperanca de um futuro melhor para a aldeia por parte dos autores deste projeto.

Figura 43: Pormenor de cor no prato de sopa DEZ

Para a segunda apresentacao do projeto Agricultura Lusitana foi pedido o desenvolvimento de
um cartaz de apresentacao com o proposito de ser usado na exposicao EUNIQUE 2015. Este
cartaz deveria conter uma imagem e um pequeno texto descritivo do projeto. Selecionou-se
uma fotografia de pormenor aos entalhes da tribuna da Igreja Matriz, que nos parece

comunicar claramente qual a tradicao que o projeto DEZ procura reinterpretar.

Durante o processo criativo do cartaz pareceu-nos coerente elaborar um logotipo para o
projeto assim como uma embalagem para os pratos. Até este momento o nome do presente
projeto nao havia sido discutido, o que permitiu uma maior liberdade na criacao do logotipo.
A escolha do nome DEZ, claramente referente a aldeia no qual se baseia este projeto,
permitiu desenvolver um logotipo que utiliza uma vista de perfil e de topo dos pratos para
formar o nimero 10. O resultado procura apresentar-se como uma marca que comunica de

forma clara e direta o que representa de forma subtil e elegante (anexo 10).
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Figura 44 e 45: Primeira versao do cartaz de apresentacao DEZ / Logotipo DEZ

O mesmo raciocinio foi aplicado na criacdo no desenvolvimento das embalagens.
Considerando o tipo de cliente das Lojas Aldeias do Xisto, foram elaboradas embalagens para
cada prato, com a ideia de permitir a aquisicao de apenas uma unidade como lembranca.
Neste conceito entra também o principio de utilizacdo de 365 do Ikea referido anteriormente.
As embalagens apresentam no topo e numa das laterais uma vista de topo e de perfil,
respetivamente, do produto que contém. O recorte de uma fotografia dos entalhes da Igreja
Matriz preenche a lateral oposta e quando as trés embalagens sao sobrepostas
complementam-se ao formar uma Unica imagem. Este pormenor procura reforcar o sentido de

conjunto que sao os trés pratos (anexo 11).

Figura 46: Embalagens DEZ
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3.3.5. Industrial Craft

Nas Ultimas décadas o movimento craft tem alcancado novos niveis de popularidade entre
diversas areas artisticas como a moda, a arquitetura e o design (Schouwenberg, 2015, p. 188).
No entanto o craft e o design parecem ser dois campos distintos. Justin McGuirk® (2011)
refere que pelo menos desde a revolucdo industrial o designer e o artesdao tem papéis
tradicionalmente diferentes. Num mundo onde a producao se baseia no Fordismo, o designer
cria os modelos que serao replicados por "industrial craftsmen” milhares de vezes, conduzindo
a producdo em massa que através do consumismo marcou a segunda metade do século

passado.

O consumo em massa, segundo Louise Schouwenberg (2015, p. 35), é responsavel pelo
empobrecimento das relacdes que as pessoas desenvolvem com os seus objetos do dia-a-dia,
tipico de uma “"throwaway society", de constantes tendéncias que facilmente convencem a
descartar bons objetos. Schouwenberg (2010, p. 127) refere como os efeitos negativos que
acompanham a producéao industrial - o rapido ciclo de comprar, usar, deitar fora e comprar
novamente - criou uma grande indiferenca em termos de como lidamos com as coisas que nos
rodeiam. O trabalho de Hella Jongerius combina producao artesanal com producao industrial
para responder a falta de conexao entre objeto e utilizador, procurando uma durabilidade
psicologica (Schouwenberg, 2015, p.35), a necessidade de as pessoas valorizarem os produtos

com os quais se rodeiam (Schouwenberg et.al., 2010, p. 127).

B-Set, um conjunto de louca que Jongerius desenvolveu para a Royal Tichelaar Makkum, foi
uma resposta a crescente desilusao provocada pela perfeicdo da indUstria (Schouwenberg
et.al., 2010, p. 233). Recorrendo a um ligeiro aumento da temperatura no forno de cozedura
da ceramica, as formas mantém-se inalteradas mas dispdem de diferencas subtis, leves
deformacoes e falhas que tornam cada peca Unica (Schouwenberg et.al., 2010, p. 127). Para
Paola Antonelli, Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 233) procura com B-Set a ligacao
existente entre o utilizador e o seu conjunto de loica favorito, coberto com marcas de
lembrancas e historias, introduzindo memoria no produto através das cicatrizes que vao

acumulando ao longo da vida e do uso.

5" Critico Britanico, colabora com The Guardian e Icon, é consultor de design da Domus e diretor da

Strelka Press. Autor de Radical Cities: Across Latin America in Search of a New Architecture, 2014.
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Figura 47: B-set, Hella Jongerius, 1999

Hoje em dia, marcas visiveis de producao artesanal representam uma alternativa valida a
producdo em massa, mas como em qualquer tendéncia ou movimento, apresenta
consequéncias positivas e negativas (Schouwenberg, 2015, p.36). Schouwenberg (2015, p. 36)
refere como frequentemente nostalgia e significados auténticos sao projetados em materiais,
técnicas e tradicdes locais, enquanto inovagdes contemporaneas sao ingenuamente
esquecidas. Trata-se de fazer justica tanto ao passado como ao presente, opiniao partilhada
por Jongerius, que procura evitar as armadilhas de sentimentalismo e nostalgia, de celebrar
“handicraft for handicraft’s sake” (Schouwenberg et.al., 2010, p. 128), e afirma abordar o
artesanato da perspetiva da industria ao realizar exclusivamente experiéncias que possam ser
reproduzidas (Schouwenberg et.al., 2010, p. 128), numa procura de introduzir diferencas
individuais dentro da producdo em série, e transladar solu¢des para o processo industrial
(Schouwenberg, 2015, p.38).
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Para McGuirk (2011), o que parece ser novo é o desejo de revelar o processo e ndo apenas o
objeto final. Numa cultura pds-industrial que romantiza o artesanato, é um desejo que
reafirma o valor do artesanal sobre o “machine-made”. Um campo onde o artesao parece
capaz de competir com a indUstria, € na valorizacdo da atencdo ao detalhe, a qualidade
(Schouwenberg et.al., 2010, p. 181). Enquanto “craftmanship” é associado a ideia de atencéao

e cuidado, a industria sugere estandardizacao (Sudjic, 2009, p. 119).

No entanto o problema aparente do “craft” é a tendéncia de atingir precos elevados
(McGuirck, 2011). Na década de 1970 o designer italiano Enzo Mari®* (McGuirk, 2011),
indignado com a qualidade da mobilia de baixo custo da época, desenvolveu um conjunto de
projetos, designado Autoprogettazione, que distribuiu gratuitamente para que os utilizadores
o pudessem construir recorrendo a algumas tabuas de pinho, um martelo e alguns pregos.
McGuirk (2011) refere como hoje em dia o custo material para construir um armario
projetado por Mari é superior ao preco de um armario do lkea, e que, recorrendo a um
artesao, o preco de montagem torna-se quatro vezes superior. A ideia de artesanato acessivel

numa economia global parece uma proposta proibitiva, pelo menos em paises desenvolvidos.

Figura 48: Autoprogettazione, Enzo Mari, década de 70 do século XX

52 Designer e teorico Italiano, coordenador da Nuove Tendenze, 1963, defensor de design democratico,

conhecido pela critica acutilante e por produtos como a Sedia 1 ou pelos calendarios Timor e Formosa.
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A proposta de voltar a uma economia baseada na producao artesanal é pouco plausivel. O que
parece existir € uma nostalgia pods-industrial pelo pré-industrial, uma romantizacao do
“handmade” numa cultura com superabundancia de objetos baratos de producao massificada

uma vez que aspiramos a qualidade e nao quantidade (McGuirk, 2011).

Stefan Scholten e Carole Baijings afirmam ser necessario a consciéncia de que as necessidades
e a realizacdo de um projeto nao dependem do artesanato (Schouwenberg, 2015, p.38).
Mcguirk (2011) refere a ironia da aspiracao ao “craftsmanship” por parte dos consumidores
ocidentais enquanto a maioria da populacdao mundial vive do artesanato local e aspira a
produtos industrializados. A producdo em massa € um fator essencial no design industrial
(Schouwenberg, 2015, p.38), e um processo necessario para retirar bilides de pessoas de

situacoes precarias (McGuirk, 2011).

A fronteira entre producao industrial e artesanal ndo é clara quando até a indlstria
automovel recorre a producao manual (Schouwenberg, 2015, p. 40). Para Schouwenberg
(2015, p. 40) quando técnicas artesanais sdo aplicadas de forma eficiente torna-se possivel
criar produtos acessiveis a um vasto nimero de pessoas. Red White Vase de Hella Jongerius
parece entrar conceptualmente nessa categoria de produto. Recorrendo a combinacao de um
vaso formalmente artesanal que apresenta acabamentos que remetem ao artesanal com
acabamento em tinta industrial proveniente da industria automdvel (Schouwenberg et.al.,

2010, p. 275), procura criar uma relacao entre técnicas artesanais e industriais.

Figura 49: Red White Vase, Hella Jongerius, 1997
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Para Jongerius “the decorative traces of the working process (...) say something about the
clash between past and present, and about the role of individuality within a serial process of
production” (Schouwenberg et.al., 2010, p. 126). Esta tensao entre artesanal e industrial
parece ser a base da abordagem de Jongerius, numa procura pela da ligacdo entre técnicas
tradicionais, padroes de decoracdo historicos, e técnicas e decoracdes contemporaneas
(Schouwenberg et.al., 2010, p. 182). Trata-se de interpretar e reinterpretar, de introduzir
nova vida na tradicdo e nao repeti-la. Como resultado desta abordagem, técnicas antigas

ganham novos significados e novas funcées (Schouwenberg et.al., 2010, p. 185).

Enquanto artista criativo, existe um certo grau de responsabilidade no designer em refletir e
retratar a era em que vive (Schouwenberg et.al., 2010, p. 128). Cada periodo necessita do
seu registo. Para Jongerius (Schouwenberg et.al., 2010, p. 31) a interpretacao desta era deve
fazer justica ndo so6 a saudade do passado, que parece aparecer em todo o lado, mas também
ao presente. Jongerius defende o artesanato nao porque deseja voltar atras no tempo mas
precisamente porque deseja dar o proximo passo. A indUstria alcancou muito, mas também
perdeu muito (Schouwenberg et.al., 2010, p. 128). O artesanato oferece uma resposta
poderosa as restricoes da indUstria, mas deve ser incorporado de forma inteligente no

processo industrial (Schouwenberg et.al., 2010, p. 31).

O Fab Lab Aldeias do Xisto dispoe de tecnologias e processos de fabrico que obrigaram a uma
reflexao sobre a prototipagem final dos pratos. Quando procuramos, juntamente com Joao
Nunes, um meio para produzir os protétipos finais foi sugerido Alberto Azevedo®. Esta
sugestao foi considerada no sentido de apresentar um prototipo final de producao artesanal e

assim corresponder ao briefing da Agricultura Lusitana.

A utilizacdo de mao profissional na realizacdo do protdtipo - uma pesquisa confirmou a
qualidade do seu trabalho - parece também garantir um resultado final que faz jus a nossa
vontade de apresentar - e representar - um produto de qualidade proxima da industrial. Este
processo remete para o projeto Vallauris, onde um museu da aldeia provencal de Vallauris
prop0s a Jasper Morrison desenvolver uma edicao limitada de ceramicas produzidas por
artesaos locais. Morrison desviou-se da regra autoimposta de nao se concentrar em producao

industrial®*

e acabou por criar um projeto que partilha a suavidade e clareza formal dos seus
designs industriais, onde a melhor maneira de os implementar era através de moldes
(Morrison, 2006, p. 164). Morrison (2006, p.164) justifica que o anonimato de um acabamento
industrial é mais apropriado para objetos de uso diario que aqueles com acabamentos feitos a

mao.

53 Designer-artesao de Guimaraes, cofundador do projeto A2 onde se dedica a ceramica contemporanea.
54 Design Museum. Jasper Morrison [em linha], Design Museum Web site. Acedido agosto 22, 2016, em

http://design.designmuseum.org/design/jasper-morrison.html.
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Figura 50 e 51: Vallauris, Jasper Morrison, 2000 / Osso, Ronan e Erwan Bouroullec, 2012

0 que no fim parece importante para Morrison assim como para Hella Jongerius é a conexao
do processo experimental com o processo industrial. Para Jongerius é esse o fundamento do
design (Schouwenberg et.al., 2010, p. 126). A cadeira Osso de Ronan e Erwan Bouroullec para
a Mattiazzi>®> parece unir os dois processos, a producido em série e o trabalho artesanal
(Borges, 2014, p.335). Kenya Hara refere como a indUstria Italiana de pequena escala integra
a qualidade elevada do trabalho manual no processo de producao, que permite ao design
Italiano atingir uma “originalidade abundante” (Hara, 2007, p. 426). No fundo partilha-se com
Hella Jongerius a insatisfacdo com projetos temporarios ou experimentacdes artisticas, e a
vontade de que o desenvolvimento aponte para além da fase de protétipo (Schouwenberg
et.al., 2010, p. 126).

Com a definicao da prototipagem final e com o ajuste dos detalhes finais dos pratos
concluidos, recorremos ao Fab Lab para produzir a maqueta final. Com a comunicacao
realizada entre o Fab Lab e o artesao, fomos informados do processo necessario para iniciar a
prototipagem. A opcao de realizar os prototipos em ceramica requer a producao de um molde
de fabrico. Devido ao tempo limitado, o primeiro passo passou por construir dois moldes

apenas, um negativo e um positivo do prato de carne onde sera depois inserida a ceramica . O

% Empresa Italiana, de dimensdo familiar, conhecida por trabalhar em madeira e por aliar producao

manual com producao industrial - robotizada.
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responsavel do Fab Lab considerou como melhor opcdo produzir os moldes em madeira,
recorrendo assim a maquina CNC disponivel. Optamos por madeira de pinho, pela maior
facilidade em ser maquinada.

Figura 52: Molde negativo do prato de carne em madeira DEZ

A procura da relacao entre o craft e o industrial no proprio processo de fabrico dos protétipos
pareceu-nos interessante, por possibilitar um significado mais completo ao projeto final a
apresentar na EUNIQUE 2015. No entanto este processo nao se revelou eficaz. Aliando a falha
de comunicacao e a inexperiéncia dos recursos humanos do Fab Lab - com a maquinaria e o
seu processo de funcionamento -, este foi um passo cujo resultados foram praticamente
insignificantes.
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O processo necessario para criar os moldes requereu um teste em roofmate para garantir a
capacidade da CNC em produzir tal molde. Este teste foi maioritariamente positivo, porém a
deslocacao do molde durante o processo limitou a sua conclusao (anexo 12). Seguiu-se a
producao dos moldes em madeira, que apesar de ultrapassar o tempo estimado de producao
apresentaram boa qualidade (anexo 13). O problema surgiu quando nos deslocamos a
Guimaraes para entregar os moldes. Alberto Azevedo rapidamente nos informou que seria
impossivel realizar o processo com moldes de madeira, por ser um material que nao permite a
absorcdo da humidade da ceramica. O erro de comunicacdo ditou a condenacdo de todo o
processo. Azevedo explicou que seria necessario um prototipo do prato, possivelmente
realizado por impressao 3D, para que pudesse assim realizar um molde e contramolde no
material correto. Como forma de poupar tempo fomos informados que seria preferivel

produzir logo o molde e contramolde em madeira.

Este contratempo, numa altura de escasso tempo até a entrega final, ditou uma reformulacao
do processo de prototipagem. Como resultado, e apos conversa com a entidade responsavel

pelo Fab Lab, os prototipos finais foram produzidos por impressdao 3D em termoplastico ABS.

3.4. Produto final

O resultado do projeto DEZ desenvolvido para ser apresentado na feira internacional EUNIQUE
2015 através das Aldeias do Xisto consiste num conjunto de trés pratos: sopa, peixe e carne.
Sao acompanhados por trés embalagens desenvolvidas especificamente para cada um dos
pratos, por um molde negativo do prato de carne em madeira de pinho, fruto do contratempo
ocorrido com o Fab Lab e incluido no conjunto com o intuito de ajudar na comunicacao do
projeto, parecendo-nos estabelecer a ligacao entre a tradicao dos entalhes da Aldeia das Dez

presente no cartaz e o produto final.

A aparéncia final idealizada através de renders ndo se equipara com o resultado final. Os
prototipos sao apresentados no material resultante da impressao 3D, termoplastico ABS, e o
Unico acabamento possivel de realizar antes da entrega foi a suavizacao da superficie. Os
prototipos de embalagens foram produzidos em cartolina de 240gr e o molde em madeira

recebeu tapa-poros como processo de suavizacgao.

O resultado deste projeto permitiu uma premiacao internacional, no dia 25 de julho de 2015,

o prémio Design and Design.

Universidade da Beira Interior 59



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

Figura 53: Prototipo do prato de carne e peixe DEZ

Figura 54: Protétipo do prato de carne e peixe DEZ

60 Universidade da Beira Interior



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

Figura 55: Pormenor dos volumes no prato de carne DEZ

Figura 56: Prototipo do prato de carne e peixe DEZ
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Figura 57: Sessao fotografica para o catalogo Agricultura Lusitana

Figura 58: Conjunto DEZ
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Capitulo 4

Agricultura Lusitana: visibilidade nacional e

internacional

4.1. EUNIQUE 2015

Como ja referido, Agricultura Lusitana seria o tema central da participacdo das Aldeias do
Xisto na EUNIQUE 2015, em Karlsruhe, na Alemanha, representando Portugal enquanto pais

convidado, que ocorreu entre os dias 8 a 10 de maio de 2015.

Este trabalho foi uma transposicao da realidade das Aldeias do Xisto inspirada no contexto dos
lugares, das suas comunidades, paisagens e culturas, resultando na criacao de objetos

significantes da memodria e identidade.

O tema explorou o potencial que a agricultura permitiu na evolucao do homem, na fixacao
aos lugares, no desenvolvimento dos artefactos e de toda a cultura rural, material e

imaterial.

Figura 59: Stand Aldeias do Xisto, EUNIQUE 2015
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O projeto DEZ apresentado neste presente trabalho enquadrou-se na vertente Escolas +
Aldeias. Foram num total nove escolas superiores ligadas a nove diferentes aldeias inseridas

na rede Aldeias do Xisto.

O stand no qual as Aldeias do Xisto, representado Portugal, apresentaram o tema Agricultura
Lusitana na EUNIQUE 2015 pretendeu envolver o visitante no pulsar da terra lusitana,
despertando os sentidos, evocando memorias e revelando o potencial da criatividade e
producao nacionais. No mesmo espaco onde este projeto foi exposto foram, também,
promovidos os servicos dos parceiros das Aldeias do Xisto (alojamento, restauracao e
animacao) e foram disponibilizadas varios programasse visita a rede. O espaco de 500 m?

dividiu-se em cinco vertentes expositivas:

1 - Artifices + Designers: saber fazer e metodologia prometiam;

2 - Escolas + Aldeias: imersao na realidade das Aldeias;

3 - DECA UA + Fablab: fusao de alta e baixa tecnologia;

4 - Contentor video: uma viagem pelos sentidos e pelo territorio das Aldeias do Xisto;

5 - Instalacdo: Cabras, mantas, cestas e escadas - icones do territorio das aldeias do Xisto;

6 - Gastronomia: Espaco de degustacao dos saberes e sabores locais.

Figura 60: Escolas + Aldeias no stand Aldeias do Xisto, EUNIQUE 2015

% Agricultura Lusitana. Press Kit [em linha]. Agricultura Lusitana Web site. Acedido agosto 12, 2015, em
https://app.box.com/s/moyq2xdhhowdrkgxa5vjdlim2kel9cncy/1/3450216330/28850077588/1.
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A presenca de Portugal através da rede Aldeias do Xisto na EUNIQUE 2015 pretendia imprimir
um resultado obtido através do estudo da potencialidade social e econémica de varias aldeias
portuguesas inseridas num territério bastante proprio pela sua forma fisica e cultural,

tentando modos renovados de aplicar os ensinamentos artesanais do passado.

Daqui nasceram objetos e produtos que recordam as raizes destes lugares mas que trazem a

estética e funcionalidade do presente, numa logica sustentavel.

Figura 61: Conjunto DEZ, EUNIQUE 2015

4.2. UA: Apresentacao Agricultura Lusitana 2015

A 9 de dezembro de 2015, foi inaugurada e apresentada a Agricultura Lusitana em forma de
exposicao no edificio da Reitoria da Universidade de Aveiro que esteve ai patente até ao dia
18 de fevereiro de 2016. Na sua data de inauguracao foi promovida uma sessao de debate
sobre a internacionalizacao do pais a partir da cultura rural. A sessao, aberta pela reitora da
Universidade de Aveiro Marlene Amorim, contou com a participacao de representantes de
varias entidades ligadas a Rede das Aldeias do Xisto e ao projeto Agricultura Lusitana: DECA,
ADXTUR, CCDRC, Turismo do Centro de Portugal e AICEP.
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A missdo da Agricultura Lusitana foi estabelecer pontes de ligacdo com os publicos
internacionais, nao s6 através da EUNIQUE 2015, na Alemanha, mas também no Saldo
Internacional do Patrimdnio Cultural, em Paris, consolidando a presenca de Portugal no World
Craft Council®.

Seria nesta altura em que se encontrava ja a decorrer uma estratégia conjunta entre a
ADXTUR e a AICEP - Agéncia para o Investimento e Comercio Externo de Portugal - que tinha
como objetivo ser vertida em protocolo, para, nos proximos anos, reforcar junto das suas
delegacOes no estrangeiro a capacidade para comercializar bens e servicos produzidos no

interior do pais®®.

Figura 62: Agricultura Lusitana, UA 2015

4.3. Aldeias do Xisto e Agricultura Lusitana noutros meios

Este tema da Agricultura Lusitana foi também exposto e promovido a nivel nacional.

Intitulado de "Encontros do Craft + Design”, foram realizadas exposicdes no Fundao, no Casino
Fundanense e na Loja Aldeias do Xisto da Barroca, entre 7 de agosto a 30 de setembro de

2015. Em ambos os espacos pretendeu-se a integracao na trilogia Craft + Design + Identidade

% UA Online. Cultura [em linha]. UA Online Web site. Acedido novembro 23, 2015, em
https://uaonline.ua.pt/pub/detail.asp?c=44641.

58 Noticias de Aveiro. Iniciativas [em linha]. Noticias de Aveiro Web site. Acedido novembro 23, 2015,
em http://artesaos.noticiasdeaveiro.pt/pt/37835/exposicao-agricultura-lusitana-na-universidade-de-

aveiro/.
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através de uma simula dos projetos anteriores, Agua Musa e L4Craft, juntamente com a 3a

edicao, Agricultura Lusitana®.

Figura 63: Conjunto DEZ, Casino Fundanense 2015

A vertente Escolas + Aldeias ganhou alguma projecao nacional tendo sido publicado artigos
sobre os objetos desenvolvidos pelas instituices superiores que participaram no projeto
Agricultura Lusitana, como por exemplo na revista "Plblico”, e também na sua plataforma

online®.

% Diario Digital Castelo Branco. Cultura [em linha]. Didrio Digital Castelo Branco Web site. Acedido
novembro 27, 2015, em http://artesaos.diariodigitalcastelobranco.pt/detalhe.php?id=34616.
€  piblico. Design [em linha]. Publico Web site. Acedido novembro 30, 2015, em

https://artesaos.publico.pt/culturaipsilon/noticia/agricultura-lusitana-1694962.
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Conclusao

Este projeto resulta da tensao existente da procura do relacionamento com o utilizador, com
a indlstria, e com o desejo de acrescentar uma visao pessoal a disciplina, na pesquisa de um
intermédio indefinido cuja resolucao é o resultado do proprio processo de projetar. Evitando
relacionar-se exclusivamente com as exigéncias do mercado, com o briefing Agricultura
Lusitana ou com os desejos e vontades de um utilizador imaginario, tencionou-se explorar um
possivel potencial que contribua para o pensamento e desenvolvimento da disciplina do

design.

A procura da humanizacao neste projeto dispensou o recurso da mao humana, pelo menos no
produto final. A reflexdao de um produto utilitario, desenvolvido com a intencao de um uso
diario, requer uma qualidade invisivel, uma utilizacdo inconsciente que a producao industrial
parece permitir. A consideracao do artesanato na era atual leva-nos a incluir a sua presenca
através da memoaria, em que se procura criar uma ligacao entre utilizador e objeto que evite
um consumo desapegado, frio e normalmente associado a produtos de origem industrial e
massificada. A inclusdo do artesanato no proprio processo de desenvolvimento deste projeto
procura considerar as vantagens deste método a luz da atualidade, sendo expressas pelo
carinho e cuidado que nos parece definir tanto o processo de producao artesanal como o
processo de projetar um objeto. O resultado artesanal acaba por nao ser representado
fisicamente mas revela-se como uma qualidade que acrescenta valor, nao quantitativo, ao
produto final. Também a luz da atualidade, procura-se integrar um processo de evolucdo
constante, ao se considerar a atual preocupacao de aplicar novidades tecnoldgicas ao servico
de um bem maior, longe da existéncia fundamentada pela novidade e pela procura do lucro
rapido. O recurso a impressao 3D no processo de desenvolvimento do projeto confirmou as
enormes vantagens da evolucao tecnologica. Quando aplicada numa linha que a conecte com
o passado, de consciéncia e consideracao pelo que foi feto e por onde parece ser possivel ir,
permite desenvolver produtos com maior capacidade de alcance, capazes de uma repercussao

maior no campo do design e na vida do utilizador.

0O que se procurou fundamentalmente com o projeto DEZ foi oferecer “the full picture” da
realidade da Aldeia das Dez. Procurou-se manter um equilibrio na relacao entre a ideia, o
preco, a funcao e a forma. Para Hella Jongerius isto representa um puzzle complicado, onde
cada “layer has to be right, every string has to be played and in combination lead to renewal”
(Schouwenberg et.al., 2010, p. 128). Enquanto designers procurou-se criar uma soma total

que é maior que o denominador comum.
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Setembro

Projeto
Escolas
Superiores

Outubro

8-9-10- RS+JN+
+BR4KT

LANCAMENTO
PROJETO
OBJETIVOS
REFERENCIAS
INSPIRACAO

Local
Barroca
10 Profs
20 aluncs

3 dias 2 noites
8 chegada

9 Apresentacio
projeto
mindshake in
10 regresso

SEQUENCIA >
INVESTIGACAC

RECOLHADE
DADOS

IDENTIFICACAO
DO TEMA

DESENVOLVI-
MENTO DO
CONCEITO
APRESENTACAQ
ETROCA
SINTETICA DE
IDEIAS

28

troca de

idesas

via net

Feedback

Novembro

SEQUENCIA >

ANTE
PROJETO

MATERIALIZA-
CAO DA IDEIA

proposta
artefa

26-27-28 - IN
+RS+BR-CA

REUNIAQC DE
PROJETO
MAQUETES3 D

+POSTER DA
COMUNICA-
GAO

Lacal
Barroca

10 Profs

20 aluros
3DIAS

2 noites

25 Chegada
26 Sessao
trabalho

27 Regresso

Universidade da Beira Interior

SEQUENCIA >
PROJETO FINAL

PROTOTIPO +
COMUNICACAC

Fevereiro

12-13-14 - IN
+RS+BR-CA

REUNIAO DE
PROJETO

MAQUETES 3D
EPOSTER DA
COMUNICA-
CAO

Pro

ostas Finats

Local
Barroca
10 Profs
20 alunos
3 DIAS

2 NOITES

Trabalho de Projeto

Anexo 1

Cronograma Escolas + Aldeia

Marco

SEQUENCIA >
12—

PROTOTIPO
FINAL PARA A
EXPOSICAO

+
POSTER OU
SOLUCAO
DIGITALDA
COMUNICACAC
DO PROJETO

E REGISTO

DO PROCESSO

|Dagatal

20-RS+JIN+BR
FP- LA- Reitoria

APRESENTACAC
PUBLICA
VALORACAO DOS
RESULTADOS

. Local

UNIVERSIDADE
DE AVEIRO
REPRESENTANTES
DAS ESCOLAS
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Anexo 2

Esbocos do formato coup e laterais

Y TNG ‘\,’vaw{:ffﬁf‘?’/
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Anexo 3

Esbocos dos perfis e estudo de medidas

Universidade da Beira Interior 81



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

82 Universidade da Beira Interior



Mestrado em Design Multimédia Trabalho de Projeto

Anexo 4

Esbocos de estudo dos volumes

~

-
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Anexo 5

Maquetes de estudo
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Anexo 6

Esbocos e renders da 2? versao
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Anexo 7

Esbocos de estudo da forma final
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Anexo 8

Esbocos da forma final do prato de carne e peixe
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Anexo 9

Evolucao do projeto 3D
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Anexo 10

Desenvolvimento do cartaz e estudo da marca
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Anexo 11

Embalagens
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Anexo 12

Molde em roofmate
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Anexo 13

Molde
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