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Resumo

O artesanato é uma pratica de producdo ancestral, que apesar de se ter vindo a reinventar ao
longo dos tempos, num contexto contemporaneo se mostra muitas vezes posto de parte, por
conta de todos os avangos tecnologicos e de producdo que se desenvolveram desde o0s
primeiros momentos da industrializacdo. Considera-se o artesanato como uma forma
primaria do design e, que este Ultimo pode intervir de forma a torna-lo mais sustentavel num
contexto contemporaneo, nas suas vertentes cultural, social, econdmica e ambiental, sendo
que atualmente ja existem exemplos de sucesso que trabalham com este tipo de colaboracgdes

e, que sdo apresentados ao longo da presente dissertacao.

Assim, propde-se um novo modelo de colaboracao através de um estudo de caso, no qual
todas as etapas do processo criativo sdo desenvolvidas em conjunto por um Artesdo e um
Designer, numa abordagem sistémica, que engloba ndo s6 a criacdo do produto, mas,
também a embalagem e imagem grafica do mesmo, envolvendo as diversas vertentes do
design. O principal objetivo passa pela sensibilizacdo para a valorizacdo do artesanato e
realce da importancia deste tipo de colaboracdes, de forma a incentivar a criacdo de produtos

contemporaneos com identidade cultural.

Palavras-Chave
Artesanato; Design; Artefacto; Cooperacdo; Contemporaneidade.



Abstract

Handicraft is an ancestral production practice, which despite having been reinvented over
time, is often put aside in a contemporary context. This happens due to all the technological
and production advances, that have developed since the first moments of industrialization.

Handicraft is considered a primary form of design, and it's believed that the latter can
intervene to make it more sustainable in a contemporary context, in its cultural, social,
economic, and environmental aspects. Since currently there are successful examples that

work with this type of collaboration and that are presented throughout this dissertation.

As a case study, a model of collaboration is proposed, in which all stages of the creative
process are developed in collaboration, by a Craftsman and a Designer. The collaboration
has a systemic approach, which includes not only the development of the product but also
the packaging and graphic image, involving several aspects of design. The main objective is
to raise awareness of the value of handicrafts and highlight the importance of this kind of
collaboration, to encourage the creation of contemporary products with cultural identity.

Keywords
Craftsmanship; Design; Artifact; Cooperation; Contemporaneity



Introducéo

Ao observar a evolucdo do artesanato desde a sua existéncia documentada até aos dias de
hoje, é possivel perceber uma crescente desvalorizacdo do mesmo, nomeadamente no ultimo
século. Isto aconteceu ao longo dos anos por conta de todos os avangos tecnoldgicos de
producdo, como a produgdo em série, proveniente da industrializa¢do, que fez com que o
artesanato ndo conseguisse competir com a rapidez de producdo, com 0s novos materiais, as

metodologias e, todas as inovagdes inerentes.

A producdo em massa da industrializacdo permitiu as pessoas a compra de objetos, a pregos
relativamente baixos e, muitas vezes, rapidamente substituidos quando o utilizador assim o
entende. Aliando-se a este problema de descarte na sociedade, surge a questdo economica,
dado que o mesmo tipo de objeto produzido industrialmente tem um preco
significativamente baixo e, sem qualquer hipotese de competicdo, em comparagdo ao objeto
artesanal (Busch e Pazarbasi, 2018: 67). Por outro lado, existe ainda a premissa da falta de
personalidade e diferenciacdo dos objetos industriais, bem como da relacdo emocional entre
0 utilizador e objeto. Isto propicia a que se acelere o descarte dos mesmos, muitas vezes
ainda no seu tempo de vida Util, causado também pela facilidade de acesso a um novo
produto de baixo valor.

O designer e escritor da area, Dijon de Moraes (2008) na sua obra, ‘’Limites do Design... *°,
afirma que com o inicio da industrializacao, em meados da segunda metade do século XVIlI,
surgem também movimentos que trazem & tona a revitalizagdo do artesanato. Arts and
Crafts, Art Noveau e Werkbund sdo os principais movimentos que o autor destaca, e que por

sua vez questionavam todos os avancos do mundo industrial.

O Arts and Crafts, tracado por William Morris e John Ruskin, tratou-se do primeiro
movimento a defender que a producgédo industrial despersonaliza o objeto, por este ser
fabricado em série. Segundo este movimento, os artistas da época deveriam rejeitar todos 0s
processos industriais, bem como os materiais a eles associados, voltando-se para 0 processo
criativo, usando apenas materiais naturais e retomarem a produgdo de pegas originais por
meio artesanal. Tratava-se assim da ‘’oposi¢ao ao modelo de atuagao da propria indastria e
dos produtos derivados desse sistema’’ (Moraes, 2008: 25). A Art Noveau, por sua vez,

consistiu num periodo caracterizado por uma onda artistica e intelectual no qual existia uma

11



maior preocupac¢do com a cultura e a arte. A Werkbund representou uma sociedade criada
por um grupo de artistas, arquitetos e escritores. Segundo Pevsner 0 objetivo deste
movimento era ‘’reunir os melhores representantes da arte, da industria e do artesanato ¢ do
comeércio (...) e de constituir uma plataforma de unido para todos aqueles que quisessem e
fossem capazes de trabalhar para conseguir uma qualidade superior’” (Pevsner, 1995: 239.
Citado em Fascione e Vieira, 2010).

Entende-se ser pertinente abordar também a questdo da sustentabilidade, tematica tratada
por Papanek (1973), e que, por sua vez, com a producdo em massa ficou comprometida e,
na qual o artesanato se mostra em harmonia com a mesma. Assim, pelo uso de materiais
locais e naturais bem como a introducdo do conceito de descarte que ndo é tdo presente nos
objetos artesanais, revaloriza-se a componente identitaria capaz de criar uma ligacédo

emocional com o utilizador.

Ao longo dos anos, o artesanato tem vindo a ser revigorado, sendo isto ilustrado através dos
tempos. Num contexto atual portugués também é possivel observar esta revitalizacdo atraves
de centros de formacdo de artesdos, tais como o CEARTE, um Centro de Formagéo
Profissional para o Artesanato e Patrimdnio. Alguns exemplos de sucesso colaborativo,
atuais, que aliam o Design a componente artesanal sdo o Projeto TASA, a Casa Cubista, e a
VICARA.

Além da identidade cultural o constante crescimento do turismo em Portugal, € um ponto
essencial na valorizacdo do artesanato. E possivel observar uma procura generalizada por
produtos que representem a cultura de um pais, sendo eles muitas vezes produtos de cariz
local, mas, com determinados elementos inovadores e que os tornam distintos do artesanato
tradicional. Os projetos anteriormente referidos refletem essa preocupacédo, no sentido de
reunirem a tradicdo e a cultura, através de pecas produzidas por via artesanal, mas, com
cunhos contemporaneos e, que vao ser explorados como estudos de caso na presente

dissertacdo.

Assim, entende-se que o papel do design, nos saberes transmitidos entre geracdes e com
tracos identitarios e culturais, ainda ndo esta muito presente, pelo facto de se observar uma
acentuada procura por produtos industriais. Por isto, entende-se que o design deve atuar no

artesanato de forma a abranger outras areas para além do cunho turistico, que nos dias de
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hoje, se observa como um dos focos mais proeminentes. Neste contexto surge assim a
questdo da revitalizacdo do artesanato a partir da sua unido com o design, para que seja
possivel torna-lo sustentavel na realidade atual, ao potenciar a sua vertente estética e
funcional. Assim como, mostrar que é possivel criar pecas de design com caracter e
significado, que neste caso, podem surgir a partir de conceitos fortes associados a heranga

cultural.

Neste contexto, ao estudar todo o contexto histdrico desta arte e da sua revitalizacdo ao longo
dos tempos, € possivel perceber que numa realidade contemporanea faz todo sentido que o
artesanato seja revitalizado por meio da colaboracdo com o design. A parceria destas duas
areas de conhecimento pode contribuir para a sua valorizacdo e adaptacdo a um contexto
contemporaneo, evidenciando a cultura, a arte e a tradicdo. Valorizacdo essa, que devera
focar-se na diferenciacdo do produto artesanal e na sua comunicagdo, sendo estes, fatores

determinantes para promover o artesanato, 0s seus produtos e aliciar a sua compra.

Pertinéncia da investigacdo

Desde a industrializacdo que a compra dos objetos se tornou mais acessivel, pelo aumento
da oferta, pelos precos acessiveis (Cardoso, 2016), bem como pelo poder de compra da
sociedade. Atualmente vive-se uma realidade na qual as pessoas adquirem objetos industriais
e descartam-nos com maior facilidade e rapidez, existindo cada vez menos um vinculo

simbolico entre a pessoa e o0 objeto.

As pecas artesanais, por sua vez, carregam consigo uma carga simbdlica associada a
diferenciacdo, evidenciada através da cultura local e do cunho presente na mao humana que
acrescenta valor ao objeto. A criacdo deste vinculo propicia que o consumidor estabeleca
uma relacdo emotiva, passando objetos de geracdo em geracdo, tornando o descarte uma
situacdo pouco recorrente, enquadrando-se no conceito de “’Forma segue Significado’’
(Walker, 2005. Citado por Pantaledo e Pinheiro, 2015: 1).

O simbolismo, principalmente através componente da identidade cultural é uma das
principais questdes das quais 0s produtos industriais carecem, tornando necessario ao design
a criagdo de pegas com real significagdo. Com isto entende-se ser determinante o

desenvolvimento de produtos com os quais as pessoas se identifiquem néo s6 pessoalmente,
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mas também culturalmente, que resolva também a situacéo da producgdo excessiva e descarte
desnecessario. Em paralelo a uma preocupacéo social e humana do conhecimento presente
no artesanato. Ao abordar a questdo da identidade cultural é também pertinente referir que
numa atualidade globalizadora, as pessoas demonstram interesse por outras culturas, que se
sobrepGe a relevancia que atribuem ao proprio local e pais. Isto demostra também que €
necessario focar mais no local, do que no global, sendo o artesanato um simbolo da tradi¢éo

e da heranca cultural de um pais, que ndo pode ser “’esquecido’’.

Apesar da revitalizagdo do artesanato ser recorrente ao longo da historia dos ultimos dois
séculos, entende-se que existem fatores em falta, importantes num contexto contemporaneo
no que toca a estética dos produtos. A estética continua a ser o fator principal que atrai o
consumidor, bem como a sua embalagem e ergonomia que sdo essenciais para a relagdo

corpo-objeto e imprescindiveis para o fator de escolha na modernidade.

Estas questdes essenciais a investigacdo tornaram a comunica¢do do produto como premissa
essencial a este contexto moderno, onde elementos como o nome (naming), logétipo e
embalagem do produto artesanal se tornaram determinantes a um correto posicionamento
fisico em loja fisica, online e nas redes sociais. Estes elementos tém de transportar de forma
quase intuitiva a identidade cultural e através da sua histéria, alcancarem claramente o seu

publico-alvo.

Ao expor todos os tépicos acima referidos, entende-se que a temaética da colaboracdo do
design, com o artesanato, se mostra essencial e imprescindivel nos dias de hoje para ambas
as areas. O facto de se viver numa sociedade caracterizada pelo consumo excessivo e pela
“’cultura’” do descarte do objeto, mostra-se um fator que so pode reforcar esta pertinéncia
que atribuia mais valor ao objeto, exaltando a sua identidade e, em simultaneo, adaptando-o

as exigéncias da atualidade moderna.

Finalmente, a questdo social também se destaca, pois, muitos artesdos nao conseguem
subsistir apenas da sua arte e sendo o artesanato uma forma primaria do design e da cultura,
torna-se essencial que este Ultimo atue para que o artesanato seja revitalizado, atraves de

colaborag0es entre designers e artesdos.
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Definigéo do problema

Apresentada a temética generalizada nos topicos anteriores, definiu-se o problema que
conduziu ao inicio desta investigacdo e, que se explica pela seguinte questdo: Como pode o
design colaborar com o artesanato de forma a torna-lo mais sustentavel num contexto
contemporaneo. Entende-se assim que o problema da pesquisa se foca na sustentabilidade
do artesanato numa realidade atual que tem sobretudo implicagdes na identidade pessoal e

cultural.

Tendo como base a industrializagéo e o acesso facilitado aos objetos de produgdo em massa
o artesanato foi sendo colocado um pouco a margem da sociedade. Questdes como a rapidez
de producdo, precos competitivos, facilidade de aquisicdo, tornaram-se fatores que o
artesanato nao tem conseguido acompanhar e fez com que, ao longo dos anos, até perdesse
protagonismo. Associado a este problema, surgiu o descarte dos objetos devido a fécil
acessibilidade de aquisicdo e, em paralelo, a inexisténcia de vinculo emocional com o

mesmo, algo que ndo é caracteristica do artesanato.

Por todos estes motivos entende-se que a revalorizacdo e protagonismo do artesanato deve
ser uma preocupacao, bem como a sua sustentabilidade nos varios niveis, sendo eles o
cultural, econémico, social e ambiental. Foca-se na sustentabilidade cultural de forma a que
esta arte persista no futuro e ndo se perca a esséncia e identidade que o artesanato configura.
A vertente social e econémica, vem de encontro ao facto de os artesdos terem tido muita
dificuldade em competir com a industria. E por fim, a sustentabilidade ambiental vai de
encontro ao facto da producdo artesanal de mostrar em harmonia com a ecologia, por se
tratar de uma producdo manual, que ndo contribui para a poluicdo, a0 mesmo tempo que

utiliza materiais naturais.

A presente investigacdo foca-se assim em dois aspetos que sdo pertinentes para responder a
questdo da sustentabilidade do artesanato na realidade contemporanea. O primeiro baseia-se
na diferenciacdo do produto artesanal, através da estética associada ao simbolismo e
identidade cultural e, o segundo, a questdo da sua comunicacdo. Entendem-se que estes sdo
elementos importantes que atuam como fator de escolha na atualidade e que, associados ao

artesanato, o podem tornar mais sustentavel.
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Objetivos

O objetivo geral da presente investigacdo insere-se na contribuicdo para a valorizagdo e
adaptacdo do artesanato num contexto contemporaneo, através de uma perspetiva
colaborativa entre design e artesanato. Esta intencdo divide-se em dois objetivos mais
focados, sendo eles a diferenciagéo e valorizagao do produto artesanal e, a sua comunicagao.
Dentro destes focos existem subtdpicos a serem trabalhados.

No que toca a diferenciacdo do produto artesanal pretendeu-se:

1. Destacar os aspetos determinantes do artesanato;

2. Trabalhar e realcar a componente simbdlica do artefacto artesanal;

3. Conseguir associar o simbolismo cultural a uma estética contemporanea;
4. Otimizar produtos artesanais de acordo com a metodologia de design;
5

Designar a embalagem e a comunicagdo do produto como elementos de sucesso.

Na faceta da comunicacao procura-se:
1. Potenciar e associar a identidade visual ao produto;
Desenvolver a embalagem numa linguagem coerente com a identidade do produto;
Demonstrar a necessidade da embalagem no storytelling do objeto.

2

3

4. Comunicar o produto;
5. Promover o transporte;
6

Incentivar a compra;

Deste modo, pretende-se que ao longo da dissertacdo fossem abordados estes assuntos,
conseguindo dar uma resposta aos mesmos e fundamenta-los através da metodologia

escolhida, assim como sensibilizar e potenciar abertura para este tipo de colaboracdes.
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Metodologia

A investigacdo baseou-se numa abordagem qualitativa acompanhada por uma pesquisa
orientada para a pratica. No entanto, foram ainda desenvolvidos diferentes métodos de

acordo com os objetivos e desenvolvimento da investigacéo.

Numa fase inicial, utilizou-se o0 método de exploratoério, ao pesquisar e investigar através da
revisdo de literatura e trabalhos de investigacdo existentes. Esta etapa assentou na
fundamentacdo da tematica da pesquisa, através do estudo de tedricos e autores das areas,
no fundo para sustentar a pertinéncia e o rumo da mesma. Para reforcar esta reviséo do estado
da arte apresentaram-se ainda estudos de caso recentes, intercalados também por entrevistas

informais, que demonstram o sucesso da colaboragédo entre o design e o0 artesanato.

Em paralelo & componente mais tedrica foi também realizado um Estudo de Caso que
permitiu a materializacdo pratica, ao proporcionar uma dindmica de colaboragdo entre um
artesdo e uma designer, num projeto de desenvolvimento de um objeto. Neste sentido
introduziu-se este focus group, para que se tornasse possivel aprofundar a pesquisa a um
nivel mais detalhado. Ambos os intervenientes foram sujeitos a um briefing no qual
trabalharam em conjunto nas duas fases, introduzindo-se assim uma componente
experimental da pesquisa. A primeira fase consistiu no inicio da colaboracéo entre a designer
e o artesdo no desenvolvimento de um galheteiro, com foco na valorizacdo do objeto,
concebendo-o com uma funcionalidade e estética apelativa num contexto contemporaneo e
atribuindo-lhe também a componente simbdlica. Foi escolhido um galheteiro por se tratar de
um objeto que serve azeite e vinagre, que sdo temperos tipicos da cozinha tradicional
portuguesa e da dieta mediterranica. Com isto, pretendeu-se a unido do processo criativo de
cada um destes profissionais e a troca de conhecimentos entre os dois, de forma que se
conseguisse a criacdo de um objeto tecnicamente bem desenvolvido, funcional,
esteticamente apelativo e com uma forte componente identitaria. Para a conclusdo da
primeira fase do projeto, entendeu-se ser pertinente a realizagdo de um protétipo do objeto,

a desenvolver pelo arteséo.

Para a segunda fase, foi pedido que a designer desenvolvesse toda uma componente de

comunicagdo do produto, sempre em concordancia com o artesdo, iniciando-se na criagdo
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do branding ao projetar um log6tipo para a peca €, de seguida, associar essa imagem a uma
embalagem. Esta ultima foi pensada de forma a conter o storytelling do objeto e funcionar
como elemento apelativo a compra. Nesta segunda fase foi pedido que o artesdo apoiasse
todo o processo de criacdo da imagem grafica, comunicacao e embalagem. Neste sentido foi
definido que desde o inicio o processo fosse acompanhado de perto, fazendo uso da pesquisa
de campo e explorando a observacdo por contacto direto com o estudo de caso e a
documentacao e levantamento do mesmo, recorrendo neste caso ao apoio da fotografia e

video. Este foi um processo no qual tive um papel de observadora ndo participante.

Deste modo foi definido, que a parte pratica da dissertacdo se focasse numa abordagem
sistémica, ao conseguir que 0s intervenientes estivessem presentes nas fases de pré-
producdo, producéo e, pos-producdo do objeto. Assim, pretendeu-se orientar e sensibilizar
para uma visdo global do design, implicando isto a vertente de design de produto,
comunicacdo e embalagem. Estes dois Ultimos, por sua vez, funcionam como elementos que
valorizam o produto no ato da comercializagdo, sendo este 0 pensamento no sentido da pos-

producao.

Um dos procedimentos técnicos utilizados, trata-se de um questionario no qual os
intervenientes do projeto responderam a perguntas sobre a sua colaboracao, indicando mais-
valias e dificuldades, tentando-se também perceber se ambos consideram que a parceria pode

resultar num desenvolvimento mais sustentavel do artesanato atualmente.

De salientar que para que todos estes processos fossem possiveis, no inicio dos mesmos,
procedeu-se ao desenvolvimento de um termo de consentimento de participacdo e de
autorizacdo do uso de imagem, assinados pelos dois intervenientes, e que se encontram

presentes no apéndice nimero um e dois da dissertacao.

Foram escolhidos os métodos acima apresentados para que fosse possivel recolher dados,
formular hipdteses e, em suma, com um objetivo exploratorio e explicativo, perceber se a
colaboracéo das duas areas se mostra viavel no sentido de exaltar o artesanato num contexto

contemporaneo e, de refor¢o identitario da cultura.
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Problema

Sendo o tema da presente investigagdo ‘’O papel do design no artesanato’’, cujo objetivo é
apresentar uma realidade mais sustentavel para o mesmo, fundamentan-se esta questdo
através da colaboracdo de um designer e um artesdo no desenvolvimento de um briefing que

se foca em dois aspetos: a diferenciagdo do produto artesanal e a comunicagédo do mesmo.

Nesta parceria pretendeu-se, através do desenvolvimento de um produto, destacar os
elementos diferenciadores do artesanato bem como a insercao da metodologia de design para
o desenvolvimento de produtos mais vidveis. Com isto, realgam-se varios aspetos: o primeiro
aspeto trata-se da identidade cultural, através de uma estética contemporanea; o segundo a
identidade visual para o produto; e, por fim o terceiro a embalagem para o produto, focada

no conceito inerente ao tema e, no storytelling do mesmo.

Atraveés desta abordagem sistémica, e da dindmica entre o artesao e a designer, procurou-se
defender e apelar para a colaboracdo destas duas areas de conhecimento numa perspetiva
mais humana, incentivando a colaboracdo como uma forma viavel de produzir artesanato e

também design, associando-o a cultura e atribuindo-lhe uma vertente mais identitaria.

Em suma, a investigacdo aqui presente teve como foco a juncao os elementos fortes de cada
uma destas areas de conhecimento, que no caso do design assentam na estética, inovacao das
funcdes e uso de uma metodologia, e em contrapartida no artesanato exalta-se a identidade,
producdo manual e percecdo do material que habitualmente € um recurso natural e endogeno.

Deste modo cria-se uma abertura para parcerias nas quais as duas areas podem beneficiar.

19



1. Enquadramento tedrico
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1.1 O valor do artesanato
1.1.1. Artesanato como conceito

No que toca a sua origem etimoldgica a palavra artesanato é de origem francesa, surgindo
através da palavra “artisan’’ e “artisanat’’, provenientes do italiano “‘artigiano’’ (Ferreira,
2013: 35). Esta palavra italiana surge no séc. XV, no contexto pds Renascimento, pelo facto
de ter sido introduzido “’o conceito de projeto desenhado’’. Este conceito trouxe a
necessidade de diferenciar os profissionais que criavam e produziam, daqueles que
projetavam os objetos que seriam executados por outros. Até a época o Unico processo de
criacdo era a produgdo artesanal, denominando-se Craft Methods por Broadbent, consistindo

numa relacao da teoria com a pratica (Albino, 204: 64)

A definicdo do conceito de Artesanato é vasta e com diferentes pontos de vista dos autores
e investigadores da tematica. Uma das questdes principais para a definicdo deste conceito
trata-se de perceber o que pode ou ndo ser considerado artesanato. Os limites desta questéo
sdo muito ténues. De acordo com Ferreira (2013: 36), e citando Durand, existe uma
quantidade significativa de atividades artesanais e, nem tudo o que é feito manualmente se
trata de artesanato, tendo em conta que as pecas artesanais tém mais identidade proveniente
da heranca cultural e local. Esta vertente ndo se limita apenas a producdo manual, que
também atribui uma identidade prépria as pecas, mas, também pelos materiais locais e

naturais, conceitos das pecas remetentes a historia e cultura do pais.

Claudia Albino (2014: 64) no livro ’A Procura de Praticas Sabias”’, apresenta a defini¢io
do autor Marcel Laloire, que expde o artesanato como um trabalho autbnomo, no qual o
artesdo tem o papel de diretor da sua empresa em todos 0s niveis, assim como no processo

criativo, acompanhando e tomando decisdes em todas as etapas.

Ja Angela Sa Ferreira na sua tese de doutoramento *” Contribuicio para o Desenvolvimento
de um Modelo de Intervengdo do Design no Artesanato’’ apresenta a interessante definicédo
de Ana Pires, que defende que o conceito de artesanato mostra ser recente pelo facto de a
partir da Revolucdo Industrial ainda existir quem produzisse manualmente (Ferreira, 2007:
37). Aponta ainda a sua teoria de que artesanato como arte tradicional e que se inicia na

matéria-prima passando a técnica entre geragdes, “’a relagdo cérebro/mao’” (ibidem),
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acompanhando técnicas, utensilios e todo o processo de producdo até a comercializa¢do do
produto.

Além das defini¢cbes acima referidas, mostra-se pertinente apresentar o Decreto-Lei n°
110/2002, de 16 de abril que apresenta uma descri¢do precisa do artesanato: ‘’Designa-se
por atividade artesanal a atividade econdmica, de reconhecido valor cultural e social, que
assenta na producdo, restauro ou reparacdo de bens de valor artistico ou utilitario, de raiz
tradicional ou contemporanea, e na prestacdo de servicos de igual natureza, bem como na

produgéo e preparagdo de bens alimentares.’” (Diario da Republica, 2002)

Em suma, é possivel concluir que todas as designacdes do conceito de artesanato convergem
em diversos pontos comuns, sendo que se conclui que se define como uma atividade de
producdo manual auténoma, de cariz cultural, social e tradicional, que lhe confere uma
vertente identitaria carateristica dos objetos artesanais. De referir que consiste em todo um
processo que integra a cria¢do, producdo e comercializacdo executadas inteiramente pelo
artesdo. Mostra-se uma definicdo algo vaga, pelo facto de ser uma area que abrange diversas
mestrias e como tal, ndo se pode aprofundar a definicdo de artesanato como uma profisséo
concreta (Albino, 2014: 68), mas que na sua base, remete aos conceitos acima citados.
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1.1.2. Breve contexto historico do artesanato

O Artesanato tem a sua origem na necessidade do homem de contruir objetos que respondam
as suas necessidades, podendo-se considerar uma forma primordial do design (Correia, 2003,
in “A Alma do Design”), que pode ser remetida a pré-historia, onde o homem primitivo, pela
sua necessidade de sobrevivéncia, comecou a produzir instrumentos que o auxiliassem na
caca (Navarro, 2006: 2). Com isto, surgem os primeiros objetos de uso, produzidos com 0s
materiais que existiam a disposi¢do, por isso, naturais e locais, que foram evoluindo

consoante as necessidades e aperfeicoamento do fabrico.

Foi na idade média que o artesanato atingiu o seu esplendor e, nesta época, 0s artesdos
comecaram a organizar-se por guildas, que posteriormente se vieram a denominar por
corporagOes, que eram divididas por areas, tais como 0s metais, a madeira, entre outros.
Foram também estabelecidas trés categorias de artesaos: os produtores, os transformadores
e os preparadores. (Albino, 2014: 39)

Até se dar a Revolugdo Industrial, toda a atividade de producdo era artesanal e, portanto,
manual. Esta revolucdo acontece em Inglaterra, na segunda metade do século XVIII,
trazendo a cultura industrial através da mecanizacdo das areas artesanais, que no caso
consistiam em ceramicas, metais e vidro, substituindo assim a mao de obra manual (Moraes,
2008: 23).

Mais tarde, no século XIX, é introduzida a producdo em série nas fabricas, consistindo na
divisdo do trabalho por diversas pessoas que acompanhavam o ritmo das maquinas, numa
linha de producéo. Deste modo, a industrializagdo veio trazer um aumento da produtividade
e rapidez de producdo, assim como a diminuicdo dos custos do processo de criacdo e
producdo, que ja ndo estava entregue unicamente a uma pessoa, assim como a fase de

comercializagéo.

A Revolucdo Industrial substituiu assim, o artesdo pelo operario. Como consequéncia de
todo o processo industrial obteve-se uma despersonalizacdo do objeto, assim como a sua
desvalorizacdo, pela acessibilidade inerente e custos reduzidos dos produtos

industrializados.
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No final do século XIX, na Gré-Bretanha, paralelamente a todos os avangos do inicio da
industrializagdo, comecaram a surgir também movimentos que se opunham ao modelo
industrial, sendo o primeiro o Arts and Crafs. (Moraes, 2008: 24). Este foi um movimento
impulsionado por nomes como William Morris e John Ruskin que queriam unificar as artes,
por considerarem que o esforco criativo de cada uma tinha o mesmo valor (Cumming e
Kaplan, 1995). Tinha como objetivo a harmonia entre a arquitetura, o design e o artesanato,
assim como definir o artesdo como produtor de objetos do quotidiano que fossem bem
desenhados e acessiveis (ibidem). Por isso, 0 movimento rejeitava o processo industrial de
producdo e os seus materiais, focando-se na criacdo de objetos criativos e Unicos, feitas

manualmente, fazendo uso dos materiais naturais, assim como o artesanato.

Mais tarde surge a Art Noveau, um movimento que teve influéncias do Arts and Crafts e
abrangeu diversas areas como as artes, a arquitetura, o mobiliario, entre outras. Apesar das
influéncias deste movimento, a Art Noveau explorava novas técnicas e novos materiais. Foi
um movimento que se espalhou pelo mundo e no qual cada artista criava segundo influéncias
da sua cultura e localizacdo, representando um pouco da esséncia do artesanato na
representacdo da heranca local e cultural, embora os materiais utilizados espelhassem a
evolucéo industrial como o vidro, o ferro e outros, conseguindo uma unido do moderno com

a tradicéo.

Em 1907 é criada a Associacdo Alema de Artesdos, a Deutcher Werkbund, cujo objetivo era
integrar a inddstria, a arte e o artesanato, com foco no aprimoramento do trabalho
profissional. Em suma, tentava reunir o pensamento do movimento Arts and Crafts, de se
voltar a originalidade dos produtos artesanais, porém, ndo deixando de parte a industria.
Contudo, surgiram questdes que entravam em conflito com a indudstria e o artesanato, tais
como o facto dos produtos industriais serem padronizados, e por outro lado, o facto do
movimento procurar individualidade em cada peca, 0 que mais tarde foi uma das razdes que

gerou a rotura do mesmo.

Com a industrializacdo a trazer a mudanca e a aparicdo de movimentos que traziam o
artesanato para a equacdo, nasce a Bauhaus, que traz uma perspetiva de ensino focada na
unido da técnica artesanal com a industria, o design e a arte. Assim, eram dividas por oficinas
tais como ‘’Grafica, Ceramica, Metal, Pintura Mural, Pintura em Vidro, Marcenaria, Oficina

de Palco, Téxtil, Encadernagao, Escultura em Madeira ¢’ (Burdek, 2006: 31) e cada uma das
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areas era acompanhada por um Mestre. Portanto, nesta fase da Bauhaus, entre 1919 e 1923,
existiu um periodo muito experimental do qual resultavam objetos Unicos (ibidem) tal como
no artesanato. Mais tarde esta vertente mais artesanal foi deixada de parte e a Bauhaus
inclinou-se para a ‘’realidade da produgdo industrial’”’ (Burdek, 2006: 31) de forma a

conseguir responder as necessidades da sociedade.

Apesar de se terem encontrado maiores facilidades de producdo e acessibilidade de
materiais, a atividade artesanal permaneceu ativa, até aos dias de hoje. Isto foi consequéncia
também do facto de grande parte da Europa se ter deparado com duas guerras mundiais, que
“por um lado foram aceleradoras tecnologicas da producdo industrial, por outro lado
conduziram também a que uma grande parte da inddstria de massa tivesse sido deslocada
em meados do século XX, para a América’’, assim como o facto de na década de setenta ter
sido transferida parte da producéo industrial da europa para a Asia (Albino, 2014: 66). Isto
permitiu que o artesanato continuasse a sua produ¢ao, mesmo que numa pequena escala, que

se observa até a atualidade.
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1.1.3. O Artesanato na contemporaneidade

Tendo em conta o contributo de Paulo F. Keller (2010: 4), que cita Ricardo Lima, é possivel
entender que o artesanato, sendo uma arte milenar, foi, durante milhares de anos, a Unica
forma de producédo de objetos (Lima, 2011:189). Apesar disto, 0 autor menciona também
que, na sociedade contemporanea, na qual se vive, este tipo de producdo e o artesanato em
si se mostram precarios (ibidem). Isto deve-se ndo apenas a questdo da industrializacdo, mas
também ao fendmeno da globalizacdo. O mesmo autor tem ainda como referéncia, Timothy
J. Scrase, que considera a globalizagdo como a razéo pela qual a comunidade artesanal tem
vindo a ser marginalizada ao longo dos anos. Entendemos assim que a producédo de objetos
por via industrial, vieram facilitar o acesso a todo o tipo de produtos, pela rapidez de
producdo e pre¢cos com 0s quais o artesanato dificilmente consegue competir. Assim como
a globalizacdo veio fazer com que fossem importados produtos, muitas vezes diferentes
daqueles que eram encontrados até entao, suscitando maior interesse na sua compra e, assim

colocando de parte os objetos artesanais.

Contudo, mesmo nos dias de hoje pode-se afirmar o artesanato como “uma expressao
cultural entre a tradigdo e a contemporaneidade” (Keller, 2014: 324), considerando-se uma
parte necessaria a subsisténcia ndo s6 do proprio artesdo, mas também uma das formas de
conservacao da tradigdo e da cultura, mantendo a heranga cultural presente num contexto
contemporaneo (ibidem). Tornando-se assim importante a sua preservacgéo e valorizagdo ao
longo dos tempos e, especialmente, na sociedade moderna para que ndo se “perca’” uma parte
da cultura do pais. Atualmente torna-se quase imperativo para o artesanato e o artesdo
adaptarem-se as necessidades modernas, submetendo-se por isso, quer a alteragcdes formais,
funcionais e, até mesmo de producdo, para se conseguirem inserir no mercado (ibidem). Isto
acontece pelo facto de existir uma forte competicao resultantes do preco, poder de compra
ou pelo design e estética das proprias pecas e mudangas constantes nas tendéncias globais,
fatores aos quais a producdo industrial esta sempre atenta renovando-se consoante as

necessidades (ibidem).

Segundo Scrase, que escreve sobre a globalizagéo e o trabalho artesanal no Terceiro Mundo,
estas sdo questdes que requerem a adaptagéo do artesanato. O mesmo refere ainda o conceito
de industrianato, que consiste na producdo de produtos, entendidos como artesanais, mas

feitos de forma industrial e, que nos dias de hoje é comercializado principalmente no ramo
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do turismo. Sendo este um fator que também contribuiu para uma banalizacdo de objetos
ditos artesanais e, incrementa a sua desvalorizagdo, ja que lhe falta a esséncia do artesanato,
producdo manual e, relacdo entre o artesdo e o material. Todos estes aspetos influenciam o
objeto e a sua lacuna no que respeita a faceta emocional e respetiva identidade cultural.
Scrase (2003: 459) refere ainda que o artesanato na contemporaneidade tem uma “identidade
hibrida” pois apresenta produtos com uma dimensdo cultural e tradicional, mas que, por
outro lado, séo direcionados a um consumidor global ou para o turismo local. S&o produtos
duais no que respeita ao seu caracter pois apresentam-se como sendo um produto local e
tradicional, mas, com um foco global, a nivel da comercializagdo. Com isto é possivel
introduzir o conceito de “glocal”, que surge através da fusdo dos dois conceitos ja referidos:
“’global’’ e “’local’’ e, que define um produto que seja local, mas que consiga chegar além-
fronteiras (Morgado, 2014:10).

Apesar de ser possivel identificar o paradigma atual da identidade do artesanato e, este se
mostrar relacionado com a modernidade através do turismo, apresenta-se como uma
atividade direcionada a um mercado global. Assim, salvaguardando a identidade cultural
entende-se importante e urgente a possibilidade do artesanato se adaptar as necessidades
modernas atuais, de forma a atingir um publico-alvo mais abrangente. Demandas essas que
na atualidade focam-se na estética e na funcionalidade, fazendo inclusivamente uso de
algumas tecnologias que possam auxiliar na producdo manual, aliados a uma forte

comunicacgédo dos produtos artesanais e presenca online.

Observa-se que o comprador atual dos produtos artesanais tem uma intencdo de mostrar um
alto nivel de intelectualidade ao consumir artesanato, elevando a sua posicao sobre a cultura
e a sociedade (da Silva, 2009: 2). Entende-se assim que, aos olhos da comunidade, o
consumidor dos produtos artesanais é dotado de um status elevado, associado sempre a uma
condicéo de notoriedade (ibidem). Isto observa-se também no turismo e naquilo que leva as
pessoas a comprarem pecas artesanais. Emanuelle da Silva, sobre esta questdo, cita Gobi
Stromberg, que mostra que a compra deste tipo de pe¢as vem pela necessidade de ’atestar
a sua viagem ao estrangeiro (...), demonstrar a amplitude de seu gosto (...) suficientemente
cultivado (..) e expressar a recusa por uma sociedade mecanizada’’ (da Silva, 2009: 2), todas

elas razdes que remetem ao nivel e status da pessoa.
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Entende-se que o artesanato pode vir a alcancar um maior publico-alvo de consumidores
num contexto contemporaneo, que ndo se prenda apenas com turistas ou grupos, muitas
vezes consideradas elites, e acredita-se que a sua valorizacdo deveria ser compreendida pela
sociedade em geral. Defende-se que esta pode ser uma realidade conseguida com a
colaboragdo com o design, pelo facto de se reunir uma estética e design modernos nos
produtos, a comunicagdo dos mesmos, sempre aliados a identidade cultural. Entende-se que
desta forma € possivel abranger um maior publico, percebendo e dando resposta as

necessidades do consumidor contemporaneo.

O designer pela sua capacidade de estudar e perceber as demandas contemporéneas, quer a
nivel estético, quer a nivel funcional, pode unir-se, portanto, a producéo, técnica e ao saber
fazer do artesdo, conseguindo potenciais colaborac@es albergando assim o melhor dos dois
mundos. Isto é, a identidade cultural com um toque de contemporaneidade, como se vai
conseguir perceber ao longo da presente dissertacéo e, pela exposicdo de alguns estudos de
casos de sucesso da unido das duas areas. Entende-se que este processo de colaboracdo deve
ter o objetivo de salvaguardar a esséncia do artesanato, ndo devendo descorar o seu carater
identitario que lhe é atribuido pela relacdo com a cultura e pela relagdo do artesdo durante a
sua producéo.
“E globalmente assumido que a incorporacao do design no artesanato é uma
necessidade e uma oportunidade, potenciando o eximio saber-fazer do
artesdo, as matérias-primas locais e ambientalmente sustentaveis, num
“casamento” entre o tradicional e o moderno, podendo criar-se objetos
diferenciados, acompanhando as preferéncias da sociedade atual e de um
nicho cada vez maior de clientes cansados dos produtos massificados. *’
(Rocha, 2018: 24, in Revista Portugal Global)

De modo a finalizar este capitulo que da conta da presenca do artesanato na atualidade,
mostra-se relevante apresentar o CEARTE, como um exemplo de Centro de Formagao
Profissional para o Artesanato e Patriménio, em Portugal e, que tem tido um papel
importante na formagé&o de Artesdos. O CEARTE também recorre ao design como elemento
de valorizacdo desta arte ancestral, exatamente ao fazer a ponte da tradicdo com a
modernidade. Este projeto é um forte exemplo da colaboracéo do artesanato com o design e,

que serviu também como inspiracdo para a presente investigacdo deste tema.
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1.2. Design
1.2.1. Conceito de design e contextualizagdo

Do latim “’designare’’ e do italiano “’disegno’’ surge a palavra design, denominag¢ao inglesa
com o significado de desenho, projeto e designio, sendo esta Ultima a designacdo que Costa
e Melo defende ser a palavra em portugués para design, que por si, € o termo reconhecido

universalmente (Ferreira; Neves; Rodrigues, 2012: 34).

Angela Sa Ferreira refere que apds a producdo de objetos de uso quotidiano, ainda na pré-
historia, comegaram a surgir necessidades para a criacdo de diferentes produtos (Ferreira,
2013: 13), porém s6 a partir do final do século XX é que o design se tornou reconhecido
como uma disciplina, associado a industrializacdo (Albino, 2014: 91). Pode considerar-se
que o conceito de criar um objeto para dar resposta a uma necessidade é o fundamento
essencial do design, e que surge a par da origem do artesanato, do Homem primitivo e,

também, por consequéncia da producdo manual.

Tal como refere Burdek (2006: 13) ao fazer uma retrospetiva histdrica é possivel considerar
Leonardo da Vinci como o primeiro designer pois, no fundo, reuniu os seus estudos
cientificos com a arte ao criar uma ponte entre 0s mesmos. Além disso tornou-se ainda um
referencial na configuracdo de maquinas, a nivel do seu desenho, dos mecanismos e
pormenores técnicos. Assim, o facto de Da Vinci ter sido um inventor levou a que existisse
uma orientagdo no que toca ao sentido do design, originando a palavra “criador” como
fundamento do mesmo. O Design esta relacionado na maioria das vezes com a estética e
com a inovacdo e, Burdek (ibidem) refere a definicdo de Mart Stam, que defendia que o
designer é aquele que se presta a configuracdo dos novos materiais, dedicando-se a sua

exploracdo quer a nivel formal e estético, quer a técnico e funcional.

Pode entender-se que o Design foi introduzido com a industrializagcdo, definido como se
conhece nos dias de hoje. Isto acontece pelo facto de ter sido feita a divisdo do projeto e da
producéo, processos que foram atribuidos a pessoas distintas, ocupando-se o designer da fase
de projeto e o operério com a producgdo (ibidem). Posteriormente a este periodo nasceram
movimentos como Arts and Crafs, Art Noveau e Wekbund, cujo objetivo era unificar as artes,

ao rejeitar os avangos industriais e que exploravam uma abordagem tradicional e artesanal,
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mas que ndo se insurgiu em grande escala, permitindo ao design o seu desenvolvimento a
par da industria.
“Design nasceu com o firme proposito de por ordem na

bagunca do mundo industrial’’ (Cardoso, 2016:15)

Mais tarde, em 1919, surge a Bauhaus, uma escola na Alemanha, que tal como os
movimentos referidos anteriormente, também integra o artesanato aliado ao design, com o
objetivo de fazer a juncdo da arte e da técnica (Ferreira, 2013:17). A unido com o artesanato
foi 0 mote no seu primeiro modelo de ensino, que é rompido em 1923 quando Walter Gropius
focou na formacao industrial (Albino, 2014: 95). Como consequéncia desta escola do Design
retirou-se “um novo tipo de profissional para a industria”, que por sua vez conhece “a
moderna técnica e a respetiva linguagem formal”, no fundo, o designer (Burdek, 2006: 37).
Em suma foi uma escola importante para definir a propria disciplina do design e o designer
como profissional, que para além dos conhecimentos estéticos, compreende também a
producdo, distinguindo-se do artesdo por determinar uma forma, que identifique a funcdo do

objeto e Ihe configure a sua funcionalidade, como refere Burdek ao citar Eckstein:

“Um objeto é determinado pela sua ‘esséncia’. Para ser projetado de forma
a que funcione corretamente (...) a sua esséncia precisa ser pesquisada; pois
ele necessita cumprir corretamente sua finalidade, preencher funcGes
praticas, ser duravel e bonito’’ (Eckstein, 1985. Citado por Burdek, 2006:
37)

O Movimento do Funcionalismo, que carrega o lema “A forma segue a funcdo”, de Louis
Sullivan, foi assunto durante a Industrializacao, pela sobreposicao da funcionalidade a forma
e estética do objeto industrial (S& Ferreira, 2013: 19). Este pensamento foi um dos motes
sobre o0s quais se desenvolveu a Escola de Ulm (ibidem). Esta foi uma Escola Superior de
Design, que se debrugava sobre a sua faceta social, sucedendo e retirando inspiragcdo da
Bauhaus no que toca aos modelos e técnicas de ensino, focando-se na funcionalidade do
objeto e limitando todos os adornos que ndo fossem essenciais, com um ensino mais

relacionado com a industria (ibidem).
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Burdek (2006:16) refere a descrigdo, de 1979, do International Design Center, que
caracteriza como bom Design o produto que transparece a sua funcdo, manuseamento,
através de uma estética distinta e que também demonstre caracteristicas de inovacdo da
época, seja pelos materiais, producdo ou técnicas. Retrata ainda que deve ter em conta
questBes econdmicas, ambientais, de durabilidade e de ergonomia, ao estabelecer na sua
forma e funcdo uma relagdo entre o objeto e o utilizador. O autor ao citar Michael Erlhoff
(ibidem), apresenta a seguinte definicdo de design: “Design que — ao contrario da arte —
necessita de fundamentacéo pratica, encontra-se principalmente através de quatro premissas:

como ser social, funcional, significativo e objetivo?”

Todas estas questfes referidas acima assentam nas trés dimensdes do Design, de Lobach
(1976), que se traduzem na funcéo pratica, estética e simbdlica e, que caracterizam e definem
a disciplina, mostrando ser também, das principais diferencas na sua comparagdo com o
artesanato e que séo exploradas na presente tese como ferramenta para a valorizagcdo do

objeto pela sociedade moderna.
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1.2.2. O Design e a cultura

Posteriormente a Segunda Guerra Mundial, o Design teve o seu desenvolvimento assente no
conceito do funcionalismo e por esta razdo foi ainda mais valorizada a produgdo em massa
(Albino, 2014:95). Contudo, apesar da industria ter sucedido ao artesanato, paises como a
“Italia, Escandinavia, Dinamarca e Finlandia”, desenvolveram o design em paralelo com a
tradicdo e o artesanato o que foi uma poténcia para o desenvolvimento da sua economia e
cultura. (Albino, 2014: 95).

Nos anos oitenta e noventa, na Europa, surgiram pensamentos de design que estabeleciam
uma relacdo com o artesanato, no sentido da producao (ibidem). Burdek (2006: 64) refere a
Mostra Internacional de 1987 como exemplo destas novas correntes, onde se apresentaram
objetos com caracteristicas Unicas, tal como no artesanato, que ndo seriam possiveis de se
fabricar em série, tendo feito uso, portanto, da producdo manual para o seu fabrico. Nomes
como Jaime Tressera e Nani Marquina trouxeram as técnicas artesanais para a relacdo com
0 Seu processo criativo, criando os seus objetos artesanalmente (Albino, 2017: 63). Com isto,
no final do século XX foi possivel perceber um crescimento de Designers-Makers, designers
que também produzem manualmente os seus produtos, e que se relacionavam com o
artesanato na questdo da “independéncia nos processos produtivos das suas realizacdes,

concebendo e produzindo autonomamente as suas criagdes” (Albino, 2017: 64).

O Design Brasileiro mostra-se um exemplo da valorizacao da cultura no design, por diversos
autores apresentarem trabalhos recorrendo a producéo artesanal (ibidem). Nomes como por
exemplo os Irmdos Campana e Mauricio Azeredo sdo alguns dos autores cujos trabalhos e
projetos assentam na representacdo e valorizacdo da cultura Brasileira (ibidem), e pela sua

inovacdo na prépria metodologia de projeto.

Os Irméos Campana iniciaram o seu trabalho por observarem que o design brasileiro carecia
de identidade e, por isso, desenvolveram produtos nos quais introduziam objetos do dia-a-
dia sendo alguns artesanais e, onde introduziram também algumas técnicas tradicionais
(ibidem). Na sua cole¢do Detonado, os Irmdos Campana exploram a técnica artesanal da
tecelagem, utilizando palha e nylon transparente, que contrastam com o latdo ou a madeira,

alternando estes dois ultimos materiais ao longo das pecas. Estre trabalho que inclui diversas
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pecas de mobiliario e reline assim o tradicional com a contemporaneidade, como se observa

na figura 1.

Figura 1. Estante Modular Detonado, Irmédos Campana. Fonte: Site Estidio Campanas.

O arquiteto Mauricio de Azeredo criou uma marcenaria onde projetava mobiliario,
utilizando “o minimo de recursos materiais e de técnicas” (Albino, 2014: 97). As suas pec¢as
eram inspiradas e desenvolvidas com as diversas cores da madeira das arvores brasileiras,
como se pode observar na figura 2, associando-se pela natureza dos materiais a heranca do
préprio pais (ibidem). Muitas vezes desenvolvia este trabalho em parceria com outros

artesdos, introduzindo também o conceito do Co-Design.
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Figura 2. Banco Ressaquinha, Mauricio de Azeredo. Fonte: Site Studio Cadmium.

No design portugués e, na sua relacdo com a cultura nacional, € possivel estabelecer uma
relacdo ao falar de exemplos reconhecidos como o caso de Rafael Bordalo Pinheiro e da

Vista Alegre.

O Criador da Fabrica das Faiancas das Caldas da Rainha, Bordalo Pinheiro, caracteriza-se
pelo humor, caricatura e pela cerdmica. A Fabrica nasceu em 1884 e mostrava-se muito
avancada a nivel de tecnologias, mas ndo descorou do artesanal, existindo aqui uma
exploracdo da industria e do design a par do artesanato. Explorava as ceramicas, mais
especificamente as faiancas, ao criar diversos tipos de objetos, maioria de uso ordinario, mas
também a nivel da escultura, com base nas tradi¢Ges e na natureza, assim como se focava na
satira e na critica social. Rafael Bordalo Pinheiro ficou eternizado na cultura portuguesa pela
originalidade das pecas, pela ironia, e principalmente por ter criado o simbolo do povo

portugués, o Zé Povinho, representado na figura 3.
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Figura 3. Representacdo do Zé Povinho, em cerdmica, de Bordallo Pinheiro. Fonte: Site Bordallo Pinheiro.

O nome Bordalo Pinheiro é hoje usado como uma marca e continua na producdo de faiancgas
com representacdo da cultura nacional, como é o caso das sardinhas que representam
tradicionais dos Santos populares que se observam na figura 4, todas elas decoradas com

motivos portugueses.

Figura 4. Sardinhas em cerdmica, de Bordalo Pinheiro. Fonte: Site Méxima.
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A Vista Alegre foi fundada em 1824 como Fabrica de Porcelana da Vista Alegre, tendo sido
primordial no que toca a industria da porcelana em Portugal e desde o seu inicio que é
associada & histdria e cultura do pais (Vista Alegre, 2021) . Apesar da componente industrial,
ainda hoje tem uma vertente artesanal, no que toca por exemplo na técnica de pintura na qual
representam a cultura portuguesa, as cidades, figuras importantes e de referéncia, como
Fernando Pessoa, cujas pecas estdo apresentadas na figura 5, entre outros elementos como o

tipo de pintura referente aos azulejos portugueses.

Figura 5. Conjunto de chavenas de café e pires, inspiradas em Fernando Pessoa, da Vista Alegre. Fonte: Site Gongalo
Viana.

! Vista Alegre: Histéria. Disponivel em: https://vistaalegre.com/pt/t/'vaa_AMarca_Historia-1Consultado em
20/04/2021
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Bordalo Pinheiro e Vista Alegre duas referéncias classicas que sdo até hoje reconhecidas
pela representacdo da heranca cultural portuguesa na area especifica da ceramica, nas
faiancas e na porcelana respetivamente e, que tém duas abordagens distintas, mas que
adaptaram 0s seus produtos ao consumidor atual. Com isto pode entende-se que a
representacdo da cultura é possivel, mesmo sendo associada ao contemporaneo e fazendo

esta ponte que permite que o design represente o artesanal e a tradig&o.

Finaliza-se assim o breve enquadramento da relacdo do design com a cultura, realizado
apenas com alguns dos inimeros exemplos existentes pelo mundo. Entende-se que os
exemplos apresentados sdo uma amostra de diversas vertentes com as quais a cultura, o
design e o artesanato se podem reunir. Desde 0 uso as técnicas artesanais, em produtos
contemporaneos, a utilizacdo de materiais naturais e locais em pecas de design até a

representacdo da cultura atraves de motivos pintados ou conceitos que remetam a mesma.
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1.2.3 Estudos de Caso

Em Portugal existem alguns exemplos que mostram ser possivel e viavel a colaboracéao entre
0 design e o artesanato, mostrando-se pertinente serem analisados como forma de estudo de
caso para a sustentacdo da presente dissertacdo. A pertinéncia de apresentar 0s seguintes
estudos de caso assenta na demonstracao da exequibilidade deste tipo de colabora¢ées num
contexto contemporaneo e gque, no caso, se mostram exemplos de sucesso. E na sua analise
é possivel perceber as diferencas nas abordagens e metodologias de colaboracéo,
fundamentando assim a parte préatica da presente dissertacao.

1.2.3.1. Projeto TASA

O projeto TASA, Técnicas Ancestrais Solu¢Bes Atuais, € um dos exemplos da colaboracéao
do design e do artesanato. E um projeto promovido pela PROACTIVETUR e pela CCDR
Algarve e 0 seu objetivo é inovar nas pecas artesanais através da sua aposta no design,
mantendo o seu cunho identitario de carater cultural, ao torna-las apelativas as necessidades
contemporaneas. (Portugal Manual, 2021)2. Como os mesmos referem, tem como foco o
resgate das técnicas artesanais, para que ndo fiqguem esquecidas, elevando o artesanato como
profissdo e valorizando esta arte. Pretendem inovar para que o artesanato se possa afirmar

como uma profissdo do futuro (Site Projeto TASA)3.

Referem no site do projeto o seu método de desenvolvimento e criacdo dos objetos. Este
consiste primeiramente na investigacao acerca dos materiais, técnicas e da propria cultura, e
que os préprios resumem como “a inspiracao”. Posteriormente passam a parte da conce¢do
na qual fazem uso do desenho para estudar 0 novo projeto que por sua vez da origem a etapa
da criacdo, na qual é necessario o didlogo entre o designer e o artesdo de forma a perceber o
produto e fazer a ligagdo com a cultura e a contemporaneidade e, por fim, a fase de

experimentacao do produto acompanhada também pelo Artes&o.

A sustentabilidade é também uma parte do processo, de modo a ser pensada uma economia

social assim como o futuro para o artesanato. O projeto em si sustenta a transmissédo dos

2 portugal Manual: Projeto TASA. Disponivel em: http://portugalmanual.com/artesaos/tasa. Consultado em
14/01/2021.
3 Projeto TASA: Projeto. Disponivel em: http://projectotasa.com/projeto/. Consultado em 22/01/2021.
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saberes para que seja possivel a continuagdo dos Varios tipos de artesanato, assim como a
inovacdo dos mesmos, e como 0s proprios referem, € necessario que as técnicas ancestrais
consigam inovar, sendo a parceria com o design uma forma de inovagcdo. Em suma, o
processo de colaboracdo entre o designer e 0 artesdo esta presente na comunicacdo, no
sentido do artesdo contribuir com os seus saberes na relagdo do objeto com a tradigéo,
estando presente também nesta fase mais concetual e, ndo apenas na materializagdo do

objeto.

Na figura 6 é apresentada uma compilacao de duas fotografias, uma do processo de producéo
da Cesta do Péo, pelo artesdo, com base na cestaria do Algarve e, outra que consiste na
apresentacdo do produto de forma a remeter a tradicdo, mas de uma forma apelativa ao

consumidor contemporaneo.
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Figura 6. Processo de Producédo da Cesta do Péao e apresentacdo do produto para venda. Projeto TASA. Artesdos: Antonio
Gomes e Julia Lauréncia. Design: Joana Cabrita Martins e Ana Rita Aguiar. Fonte: Site Projeto TASA

Ao observar o produto em si é possivel perceber e identifica-lo como um objeto de origem
artesanal, mas, por outro lado, mostra uma componente mais contemporanea pelo facto de
conter elementos estéticos que o apresentam como um objeto mais moderno. Pode-se
perceber isto pelo proprio desenho que o vime entrelacado configura no exterior, ndo se
tratando do trancado mais comum e simples, formando uma espécie de padréo,
acompanhado pelas pegas em madeira e o interior num pano de algoddo que complementam
0 produto na sua fungdo estética e pratica. Contudo, ndo existe um corte com a fungéo
simbdlica pois representa uma arte tradicional, a cestaria, foi produzida manualmente e
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mesmo a sua representacdo em fotografias demonstra a ligagcdo com a cultura, assim como a
prépria funcdo do objeto. Entende-se assim que a Cesta do P&o é um exemplo da colaboracgao
do artesanato com o design, conseguindo-se um objeto tradicional que com pequenos

elementos de design se mostra mais apelativo ao consumidor contemporaneo.

1.2.3.2. Casa Cubista

Um exemplo de sucesso da relacéo entre o artesanato e o design é também a Casa Cubista.
Esta é uma empresa fundada em Olhéo e o seu fundador é David, um canadense com familia
oriunda dos Agores com origens no artesanato, nomeadamente a tecelagem (Site Casa
Cubista®). Iniciou-se com a ideia de partilhar as descobertas de David para com 0s seus
amigos ao redor do mundo (ibidem). A Casa Cubista trata-se de uma empresa que faz a unido
destas duas areas, ao criar objetos contemporaneos totalmente produzidos artesanalmente
em oficinas locais por Portugal inteiro. O seu objetivo é introduzir a contemporaneidade nos
objetos e padrdes tradicionais. Promovem as pecas através do Instagram e vendem-nas no
site online, para lojas de todo o mundo, através de fotografias com composicdes
interessantes, assim como contextos de uso com objetos modernos que se tornam figuras
apelativas para os utilizadores da rede social, como pode ser observado na composicao da
figura 7.
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Figura 7. Mostra dos produtos produzidos pela Casa Cubista apresentados nas redes sociais. Fonte: Instagram Casa Cubista.

4 Casa Cubista: Who we are. Disponivel em: https://www.casacubista.com/who-we-are . Consultado em
24/01/2021
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O seu processo criativo é feito pelos designers, que idealizam as pecas e/ou os desenhos das
mesmas em cada colecdo, mas que posteriormente e, de forma inevitavel, sdo alteradas e
adaptadas por parte dos artesaos. Isto deve-se ao facto dos mesmos terem muita experiéncia
com o material, seja na questdo do manuseamento do barro ou da prépria pintura e forma de

execucao.

As pecas da Casa Cubista sdo maioritariamente pecas com simplicidade formal. No caso, a
colaboracdo entre o artesanato e o design esta presente no facto de produzirem objetos
tradicionais, artesanalmente, tornando-os contemporaneos ao adorna-los com padroes
modernos. Este é o método que exploram e, que é possivel observar seja em pecas de olaria,

tapecaria ou vime.

1.2.3.3. VICARA

VICARA é uma marca de design, com foco no design de produto, que se iniciou em 2011
como um centro criativo, criado por dois designers de produto, Paulo Sellmayer e Jodo
Marcéo, quando ambos terminaram os estudos universitarios. Comegou por ser um projeto
no qual trabalhavam em comunidade designers e criadores com o objetivo de divulgar o
design portugués pelo mundo. No momento sdo conhecidos como uma marca de design
nacional, situados nas Caldas da Rainha, que se focam em desenvolver produtos para casa.
Estes sdo concebidos e produzidos em Portugal com foco nos materiais locais e na
experiéncia tradicional, reunindo diversos designers e artesdos que trabalham em cooperacgéo
(Site Portugal Manual)®.

Foi possivel perceber através de uma pequena entrevista informal, comandada por Paulo
Sellmayer, que o projeto da VICARA trabalha com dois modelos de criagcdo, sendo que num
deles o préprio designer é tambem o artesdo e, no outro o designer projeta e a manufatura €

feita por artesdos em pequenas fabricas e oficinas.

No primeiro método, é o designer o responsavel por todas as etapas, seja na fase concetual
ou de producdo, sendo o proprio que desenvolve as ferramentas de produgdo como 0s
moldes. No segundo modelo existe a colaboracdo entre o designer, que projeta, e 0 artesao,

5 Portugal Manual: VICARA. Disponivel em: http://www.portugalmanual.com/artesaos/vicara. Consultado
em: 12/01/2021.
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que modela. Quando o designer concebe uma nova peca, existe um didlogo com o artesdo,
de forma a perceber algumas questdes de adaptacdo a producgdo, que muitas vezes é feito
pela propria marca. Assim, esta fase de pré-producdo é maioritariamente intermediada pela

marca, sendo que posteriormente o designer acompanha todo o processo de fabrico.

Todo este contributo ndo é apenas realizado pelo designer e pelo artesdo, mas existe uma a
participacdo da equipa da VICARA e, diversos intervenientes numa sé peca. O exemplo
disso sdo as pecas da colecdo CERNE, cujas pecas foram projetadas pelo designer, produzida
pelo vidreiro, e que segue para um lapidador. Noutras pecas desta cole¢do, como a Cerne
Carafe, apresentada na figura 8, para além desta rede, é também introduzido um outro
profissional que produz as tampas. Mais tarde, 0 nome das pecas € escolhido pela marca e

pelo designer, abrangendo também questdes de Marketing.

Assim, é possivel perceber que a VICARA tem um processo de colaboragdo que envolve
uma abordagem sistémica, na qual a marca faz a gestdo de todos os intervenientes e que
possibilita esta colaboracdo em rede, que resulta num exemplo de sucesso da cooperacao das

duas areas.

Figura 8. Cerne Carafe. Vicara, Projetada por Samuel Reis. Fonte: Site Vicara.
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Como podemos observar na figura 9 sdo muitas as técnicas que VICARA traz para a
contemporaneidade, tais como a ceramica em unido com o vime, num projeto denominado
Caruma, projetado por Eneida Tavares, que para além de ter desenhado a peca, produz a

parte do vime, que se une a ceramica desenvolvida por um arteséo.

Figura 9. Vasos Caruma. VICARA. Projetados por Eneida Lopes Tavares. Fonte: Site Vicara.

Pode-se observar a colaboracdo das duas areas pelo facto de se utilizarem materiais
tradicionais e a producdo manual, aliadas a um design moderno e irreverente. A mistura de
dois materiais tradicionais, como se observa na figura 9, na jarra Caruma, é um exemplo de
como o design pode atuar no artesanato. Isto porque, por norma, um artesao € especializado
apenas numa so técnica, e como tal, sem a presenca do design, possivelmente nao se chegaria
a um resultado como a jarra Caruma, que exalta dois dos materiais artesanais bem como as
suas técnicas, mas que € dotada de um design contemporaneo. Por outro lado, a colecdo
Cerne, na figura 8 € o exemplo de como uma abordagem sistémica pode ser um sucesso em

conjunto com o Co-Design.
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Em suma, é possivel perceber que existem diversas abordagens a colaboragdo do artesanato
e do design e que se mostram ser possiveis e realizaveis. Ao analisar estes trés casos de
estudo conclui-se que existem diversas abordagens para a unido das duas areas. No projeto
TASA percebeu-se que a sua abordagem é mais tradicional, mantendo-se mais fiel as formas
e aos materiais, adicionando elementos de design que acrescentam valor as pegas e as
transpdem para uma realidade contemporanea. Este projeto estuda a fundo a cultura e
tradicdo, e 0 seu processo é baseado no didlogo com o artesdo. A Casa Cubista por sua vez
assenta na criacdo de pecas simples, reforcando a sua producdo manual e as matérias-primas
locais, decorando as pecas com uma estética moderna e apelativa ao consumidor
contemporaneo, que é ressaltada a partir das composicoes fotograficas que apresenta nas
redes sociais. Por fim, a abordagem da VICARA assenta na inovacgdo do design e estética
das pecas, acompanhada pela pureza dos materiais e producdo local, ao adotar uma
abordagem de colaboracdo e por vezes sistémica. Neste caso, a VICARA distingue-se dos
restantes estudos de caso pelo facto de apresentar pecas nas quais o Designer também é o

artesdo e produz as suas pecas.

Entende-se assim que estes sdo alguns casos nacionais de sucesso deste tipo de colaboracbes
que adotam diferentes processos de colaboracéo do design e artesanato.
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1.3. Designer vs artesio

Na sequéncia do tema da presente dissertacdo mostra-se pertinente desenvolver uma
comparacao para que seja possivel distinguir as principais diferencas e semelhancas das duas
atividades e, dos respetivos profissionais. Entende-se que o artesanato veio de encontro com
a necessidade do Homem de ter objetos de uso quotidiano, considerando-se assim uma forma
priméaria do Design (Correia, 2003, in “A Alma do Design”). Porém, as duas atividades num

contexto atual tém pontos nos quais divergem e, outros convergentes.

Comegando por um ponto de convergéncia que assenta no facto de ambas, serem atividades
que assentam na criacdo de objetos (S& Ferreira; Neves; Rodrigues, 2012). Este processo de
concecdo diverge em muitos aspetos sendo que o principal se foca na propria producdo, na
qual o artesdo é responsavel pela sua execucao, inteiramente manual por parte do préprio,
quando se fala de um objeto artesanal, o que ndo acontece com o designer, tendo este Gltimo
normalmente de recorrer a terceiros para a materializacéo do produto, tratando-se na maioria
das vezes da producdo industrial (ibidem). Como se pode perceber, o artesdo € o Unico
interveniente em todas as etapas do processo, desde a concetualizacdo, producédo e até na
comercializacdo, o que habitualmente ndo acontece com o designer, que apenas € encarregue
da concetualizacgdo e projecdo do produto, sendo produzido e comercializado por terceiros
(ibidem). Muitas vezes, no que toca ao objeto de design, € necessaria a intervencdo de outras

disciplinas para possibilitar a exequibilidade do proprio objeto (ibidem).

O design é uma disciplina que para a sua pratica requer formacdo académica superior, ao
contréario do artesanato que é uma tradi¢do cujos saberes sdo transmitidos de geracdo em
geragdo e/ou de mestre para aprendiz e também por isso 0 método de trabalho de cada um
difere. Enquanto o design tem como base uma metodologia projetual, que engloba diversas
etapas, desde a pesquisa, estudos de caso, esboc¢o, desenho técnico e, s6 depois é que se
comeca a configurar o objeto. No artesanato esta fase de concetualizacéo é feita a0 mesmo

tempo que a sua materializacao.

Neste enquadramento, ndo se considera que o0 artesanato seja apenas uma atividade de

manufatura (Correia, 2003, in <A Alma do Design’’), entende-se que todo o todo o processo
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Ihe acrescenta carater e uma vertente emocional e identitaria, estando conectado diretamente
a cultura e tradicdo e, ao tempo e dedicacgdo disponibilizados pelo artesdo na sua producéo.

Sendo uma das principais diferencas destas duas areas a forma de producéo, o design é
normalmente associado a producdo industrial e o artesanato a producao manual. Hoje em dia
também existem designers que recorrem ao artesanato para materializar e produzir os seus
produtos em pequenas ateliers e empresas de objetos feitos a méo, que reinem em si 0
“conceito de empresa”, e, que as carateriza num sentido mais industrializado (Correia,
2003:10, in “A Alma do Design”). Da mesma forma que colaboragdes que reinem “o melhor
dos dois mundos” como nos exemplos apresentados anteriormente e, que quebram barreiras

associadas tanto ao artesanato como ao design.
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1.4. Artefacto e a sua valorizagdo

Desde a sua existéncia 0 Homem estd rodeado de artefactos produzidos por si e, que
permitem fazer atividades, funcionando quase como uma extensdo aos proprios membros
(Almeida, 2014: 44, in Revista iDeia Design). A industrializacdo disponibilizou uma grande
panoplia de objetos, através do facil acesso aos mesmos gerado pela diminui¢do dos pregos
dos mesmos (Cardoso, 2016). Isto deveu-se ao facto de todo o sistema de producéo ter sido
mudado, desde a parte organizacional as novas tecnologias de producéo e transporte. Rafael
Cardoso refere também que este acesso facil aos produtos suscitou o inicio da sociedade de

consumo (ibidem).

Atualmente vive-se numa realidade muito mais acentuada em termos de consumo, aliada a
uma cultura material na qual muitas vezes sdo adquiridos e/ou descartados objetos em
demasia, por ndo terem valores agregados e, que desde a industrializagéo, se vem a perceber
a perda de qualidade e beleza dos mesmos, contribuindo isto para a sua desvalorizagdo
(ibidem). A questdo de todos os objetos serem feitos em quantidades industriais significou
também que seriam iguais para todas as pessoas, nao existindo uma distin¢do na sua estética

que funcionasse como fator de apreciacéo.

Bernd Lobach na sua obra Design Industrial defende trés funcdes chave do design, que por
sua vez, considera como meio do objeto de design chegar ao comprador ou usuério final e
que também atribui valor aos proprios objetos, sendo elas a funcéo prética, a estética e a
simbdlica (Lobach, 1976), que se relacionam entre si, ndo existindo uma sem as outas
(Cardoso, 2016). Como o préprio nome indica, a funcdo préatica estd relacionada com a
utilidade do produto e a forma como executa a sua funcéo; a estética tem a ver com a forma
do produto e a percecao estética que se tem do mesmo; e por fim, a funcdo simbdlica que se
relaciona com o significado e conceito que o objeto carrega ou, que € entendido pelo homem
(ibidem). Neste sentido, entende-se que a fungdo simbolica estd sempre presente,
relacionando-se principalmente com a estética do produto, existindo sempre um significado
associado a mesma, ligado a histdria coletiva ou pessoal, ndo existindo uma aparéncia que

ndo suscite qualquer significacdo da mesma no que toca aos objetos (Cardoso, 2016)
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Entende-se que nos objetos, quer artesanais, quer industriais € possivel identificar as trés
funcgdes do design, e que cada uma delas se pode destacar através do proprio objeto. Contudo
no caso do artesanato, a sua qualidade simbdlica esta implicita na maioria das pecas. Isto
deve-se a componente tradicional que associa a peca a cultura, o seu material natural e local,

assim como a vertente humana através da forma manual de producéo.

Assim considera-se que na maioria das vezes num objeto artesanal se consegue destacar
primordialmente a funcdo simbdlica pelo facto de este estar sempre associado a uma cultura
local e & heranga da mesma, como Villas-Boas refere “” a identidade nasce da cultura e vice-
versa’’ (Villas-Boas, 2002: 55. Citado em Pichler e Mello, 2012). No caso de pegas de design
ndo existe uma tdo forte associacdo a uma das suas fungdes, pois cada objeto se destaca
consoante a sua funcgéo, estética ou conceito. Sendo o design uma area que muitas vezes se
associa a estética diferenciada e inovagdo na funcionalidade, mas na qual também é possivel
reconhecer pecas com fortes e inovadores conceitos que refletem a fungéo simbdlica.

Com isto entende-se que, associadas as trés funcgdes, o design aplica diferentes conceitos que
contribuem para este ser mais vidvel funcionalmente e esteticamente. No caso disciplinas
como a ergonomia, que permite estabelecer uma melhor relagdo entre o corpo do utilizador
e 0 objeto, contribuindo para o bem-estar do utilizador e melhor execucdo da funcgéo, ao
estabelecer dimensdes e formatos adequados. Ainda no sentido da funcionalidade, o design
permite ter um vasto leque de opg¢des de materiais com diferentes carateristicas e que 0
designer, através dos seus estudos, percebe qual a matéria que se adequa a funcdo do objeto
para que 0 mesmo se torne mais vidvel tanto na fase de producdo como no uso diario, de

forma a ser duravel, acrescentando valor ao mesmo.

Outra funcdo é a estética, na qual o designer atua para adaptar o design dos objetos a
atualidade, estando atualizados dos gostos e tendéncias que mudam constantemente. Aliado
a estas funcdes surge a embalagem, que no design é uma forma de causar impacto e
incentivar na compra, nao sendo isto uma realidade no que toca ao artesanato, que por sua
vez apela mais ao lado emocional do produto, através dos materiais locais, tradicdo, heranca

cultural e produgdo manual.

Principalmente no mundo contemporaneo € possivel perceber a necessidade fisica da

presenca de diversos objetos (Almeida, 2014: 44 in Revista iDeia Design), que advém do
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préprio uso e da relagdo emocional que se tem com 0s mesmos. Isto € também fruto de uma
cultura material e do consumismo, que trazem também a questdo da distin¢do dos objetos
que sdo uteis ou nao e, até dos quais se gosta ou desgosta, diferenciando-se muitas vezes

pela questdo emocional (ibidem).

Entende-se assim a importancia do conceito de Design Emocional num objeto, que seré
explorado no capitulo seguinte, e que é assente no facto do mesmo se mostrar Util e
necessario, ndo apenas pela funcionalidade do objeto mas também pelo carater emocional o
que faz com que num futuro néo seja descartado tdo facilmente, pelo vinculo que tem com

o utilizador (ibidem).

Em suma, entende-se que as trés funcdes do design apresentadas por Lobach se mostram
mais valias para a valorizagdo do produto, seja ele industrial ou artesanal e, que podem ser
desenvolvidas a par da colaboracgdo do design com o artesanato. Esta pertinéncia é tanto para
a valorizacdo do artesanato, no sentido de lhe acrescentar um sentido estético e funcional
adaptado a modernidade, como também para o design, para que seja possivel desvincular o
mesmo da producdo industrial e, da despersonalizagdo do objeto integrando uma
componente emocional que funciona como fator imaterial, decisivo e de valorizagdo do
objeto (Cardoso, 2016).
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1.5. A Importéncia do design emocional

Este capitulo retoma a tematica das fungdes de Lobach (ver ponto 1.4), ao focar-se
especialmente na funcdo emocional pretende entdo realcar a importancia do Emocional

relembrando o mote ja referido, “Forma segue o Significado”.

O Design Emocional surge em finais da década de 1990 (Tonetto; Costa, 2011: 132). As
emoc0es, segundo Donald Norman (2004: 19), sejam elas de cariz positivo ou negativo, tém
um papel no dia-a-dia no que toca a tomada de decisdes. Neste sentido, o autor refere que
existem trés niveis no que diz respeito ao processamento das emocdes, sendo eles: o visceral,
o comportamental e, o reflexivo, existindo um estimulo sensorial que suscita uma reacdo
motora (ibidem). O primeiro nivel relaciona-se com o julgamento rapido do que é bom ou
mau. O comportamental baseia-se em como o utilizador se sente ao utilizar o objeto,
relacionado por sua vez com a usabilidade do mesmo. O nivel reflexivo por sua vez, d4 conta
da reflexdo que um individuo faz acerca de como um produto se relaciona com ele mesmo e

com a sua satisfacdo pessoal (Norman, 2004: 21-23).

Assim, entende-se que no design existem os trés niveis acima referidos. O design visceral
relaciona-se com a aparéncia do produto em si, o design comportamental com o
comportamento que o utilizador adota e a sensacao que tem ao utilizar o objeto e, por fim o
design reflexivo refere-se ao pensamento reflexivo acerca do nivel comportamental,
completando-o (ibidem), pelo facto de através do comportamento do utilizador se suscitarem
historias e uma sensacao de relacdo com o objeto. Assim existe um processo completo que
abrange estes niveis e, que se complementam com as funcdes de Lobach, sendo que o design
visceral se relaciona muito com funcao estética pois é o “julgamento” automatico que se tem
sobre um objeto; o design comportamental com a usabilidade e sensacgdo de uso; e, o design
reflexivo com a contemplagéo do objeto e significacdo do mesmo.

Com isto é possivel entender que aspetos de usabilidade ndo sdo remetidos unicamente como
fatores racionais e funcionais pois, a propria experiéncia de utilizacdo pode suscitar emogdes
e desenvolver uma relagdo com o proprio objeto (Borges, 2014 in Revista iDeia Design). E
0 exemplo de um objeto que ndo funciona a nivel pratico, néo significa que nao tenha valor
ou relacdo com o utilizador. Norman refere o espremedor de furtas “Juicy Salif”, de Philippe

Starck, que ndo sendo funcional, € um objeto que suscita emogdes (Borges, Danilo. 2014. In
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Revista iDeia Design) quer pela sua estética apelativa, quer pela controvérsia da sua funcao
e, até por se tratar de uma peca de design da qual o utilizador se pode orgulhar de ter em
casa, passando a ter até uma funcdo mais decorativa (ibidem). Percebe-se assim que todos
estes aspetos definem o design emocional e, assim podemos perceber que existem diversos
fatores que sdo englobados no mesmo, ndo existindo apenas a questao simbolica e identitaria
da peca, mas toda uma experiéncia que envolve a percecdo, a estética e a usabilidade.

Conclui-se, portanto, que o design emocional é de grande importancia pois acrescenta valor
ao produto, e defende-se assim, que um objeto deva ser pensado e refletido desde a sua
conceptualizacdo, abordando uma componente pratica e de usabilidade, estética apelativa e,
relacdo emocional que se venha a gerar com o utilizador, de forma a criar toda uma

experiéncia em torno do mesmo.
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1.6. Abordagem ao design sistémico e ao co-design

O design sistémico, no sentido da palavra, indica um tipo de design relativo a um sistema no
seu conjunto e foi um pensamento que nasceu no principio do século XX (Pégo, Katia.
Oliveira, Paulo. 2014). Este é um tipo de design que pretende organizar e fazer uma
otimizacdo de todas as etapas que estdo incluidas no processo, com o objetivo da evolugdo

conjunta através da colaboragdo uns com 0s outros.

Como referido anteriormente na metodologia da pesquisa (ver pagina 8), o processo de
colaboracdo entre o artesdo e designer, devera focar-se numa abordagem sistémica, no
sentido de ndo estar assente apenas na fase de criacdo de um objeto, mas, também ser
possivel em todo o restante processo seguinte de desenvolvimento onde se inclui o logétipo
e a embalagem. Desta forma é possivel englobar num todo, o processo de pré-producao,
producdo e p6s-producdo, no sentido da orientacdo de todo o desenvolvimento e, com vista

na otimizagdo do mesmo.

Este processo sistémico permite envolver diversos intervenientes, tratando-se assim de
englobar todos num processo continuo, colaborando entre todos os profissionais, com as
suas ideias e opinides de forma a otimizar todos 0s processos e etapas. Desta forma, o
objetivo de uma abordagem sistémica, resulta na reunido da experiéncia de cada um,

conseguindo um resultado final viavel nos diversos aspetos do projeto.

Para além desta questdo é possivel perceber que o design sistémico engloba uma componente
relacional, de forma que sejam possiveis as colaboracbes considerando-se que sdo as
préprias relaces que “geram o préprio sistema” (Pégo, Katia. Oliveira, Paulo. 2014: 103).
Entende-se assim que a palavra “sistémico” representa uma relagdo sistematica que engloba
diversos componentes num processo continuo. A vantagem deste tipo de design €
exatamente a relagdo de envolvéncia entre as diferentes fases do processo como um todo,

gerando um design feito de forma constante.

O Co-Design ¢ baseado na colaboracéo e na cocriacdo. Este ultimo termo é definido por
Sanders e Stappers (2008: 6) como uma acdo de criatividade que € partilhada por duas ou
mais pessoas, defendendo que o Co-Design é um exercicio de criatividade, realizado ndo s

por designers, mas também por ndo designers. Consiste no trabalho conjunto de colaboracéao
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no processo de desenvolvimento de um design (Aguas, 2012: 61). Esta é uma abordagem
que se explorou, ao criar uma dinamica de colaboragdo, na segunda parte da presente
dissertacdo, que se sustenta na cooperacdo do design e do artesanato, na producdo do

produto, assim como nas fases de pré e pos-producao.

Esta abordagem colaborativa no design pode representar um caminho para a sustentabilidade
social e econdmica do artesdo, assim como cultural do artesanato ja que reune a tradicdo e a
contemporaneidade num processo Unico. Processo esse que possibilita o desenvolvimento
de objetos com identidade cultural adaptados a realidade e exigéncias modernas que, por sua
vez, permitem alcangar um maior publico-alvo e assim contribuir para a sustentabilidade
cultural do artesanato. Assim, esta abordagem resultara num maior alcance das pecas e, por
consequéncia, maior volume de vendas que permitird aos intervenientes uma maior
motivacao e, por ineréncia, sustentabilidade. Por outro lado, a sustentabilidade ambiental
também esté presente pelo facto desta colaboracgao assentar na producdo manual e no uso de

materiais locais e naturais, que se mostram em equilibrio com o ambiente.
Concluindo, para a segunda parte da dissertacdo, numa Gtica de aplicabilidade pratica dos

conhecimentos pretende-se incentivar uma relagéo e envolvimento dos intervenientes, de

forma a reunir o know how de cada um e, otimizagdo do processo.
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2. Projeto de colaboracao
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2.1. Apresentacéo do briefing

Com o objetivo de fundamentar a presente investigagdo mostrou-se pertinente apresentar a
dindmica colaborativa entre o artesdo e a designer. Para tal foi desenvolvido e apresentado

um briefing com diversas etapas que tentassem responder aos objetivos da pesquisa.

Genericamente e para a primeira etapa do projeto, definiu-se que a colaboragdo dos dois
profissionais terd lugar numa idealizacéo e concecdo de um galheteiro, objeto escolhido pelo
facto do azeite e do vinagre terem uma forte relacdo com a cultura gastronémica de Portugal
e, por serem ingredientes/temperos essenciais da cozinha nacional. Foi ainda referido que
este produto se enquadra num objeto de kitchenware e, se insere numa categoria de peca de
autor, tendo como publico alvo todas as pessoas que se interessem por este tipo de pecas e
deem valor ao design, e consigam apreciar o valor simbdélico dos produtos, sendo um dos

objetivos do briefing.

Desta forma foram definidos alguns pontos obrigatérios no desenvolvimento do produto:

¢ O conceito do galheteiro deve enquadrar-se na cultura portuguesa e ser desenvolvido
conjuntamente pelo artesdo e pela designer;

e O produto deve assentar nas trés funcGes do design: pratica, estética e simbdlica;

e Anivel pratico devera responder a questdes de facilidade de manuseamento e efetuar
a sua funcédo de forma adequada;

e A nivel estético devera enquadrar-se nas tendéncias atuais, atribuindo-lhe uma
estética contemporanea;

e Anivel simbdlico, deve transparecer a simbologia e conceito do mesmo, assim como

a sua ligacdo a cultura portuguesa;

O projeto de colaboracdo tem como objetivo “contribuir para fortalecer a
interdisciplinaridade e complementaridade entre as duas areas” (Gaspar, 2003: 29 in A
Alma do Design’’) a0 incentivar, por meio desta proposta, o desenvolvimento deste tipo de
parcerias, sendo “esta rela¢do (...) de facto, natural” (ibidem). Por sua vez, pretende-se
também expandir o “campo de interacdo criativa das duas disciplinas” (Branco, 2003:1 in
“’A Alma do Design’’)
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Dito isto, na fase de idealizacdo do galheteiro pretendeu-se:

e O acordo entre o arteséo e designer em todas as fases do projeto;

e A realizacdo de um objeto com qualidade técnica e estética (Branco, 2002 in ’A
Alma do Design’’);

e A conjugacdo dos diferentes metodologias e métodos de trabalho, do artesdo e
designer;

e Relacionar o “saber fazer”, do artesdo, com o “saber o que fazer”, do designer.
(Correia, 2003 in “A Alma do Design”);

e Fazer uso do desenho como instrumento de reflexdo e processo de exploracéo.
(Providencia, 2003 in “’A Alma do Design’’);

e A adequacdo do produto a sua funcdo e em paralelo as tendéncias do mercado
contemporaneo (Gaspar, 2003 in ’A Alma do Design’’);

e Fazer uso das funcdes do design para que exista um balanco e interacdo das mesmas
(Branco, 2003 in “’A Alma do Design’’);

e A concecdo final de um protétipo funcional, com carater simbdlico e estético

atualizado e, associado ao conceito do mesmo.

Numa segunda fase foi definida a criacdo de uma imagem grafica para o galheteiro,
acompanhada por o desenvolvimento de uma embalagem, por estes serem elementos
considerados cruciais no momento de decisdo de compra de um produto. Mais uma vez
tornou-se pertinente que ambos trabalhassem em conjunto e, que todas as escolhas sejam

feitas em mutuo acordo.

Neste sentido, para a imagem grafica pretende-se que a mesma identifique o produto e
transmita a sua esséncia assim como que comunique de forma clara ao demonstrar o lado
emocional presente no mesmo. Para a embalagem definiu-se que a mesma deve funcionar
de forma a manter a integridade do produto assim como identificar e apresentar 0 mesmo
através de um storytelling. Estabeleceu-se que os materiais a utilizar devem ter uma
componente ecoldgica, pelo facto de o artesanato preservar uma relagcdo harmoniosa com a

natureza.
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2.2. Parte | — Desenvolvimento do produto
2.2.1. Fase conceptual

A fase conceptual iniciou-se com a metodologia de pesquisa por parte da designer, de modo
a identificar elementos da cultura portuguesa e elaborar um conceito para se enquadrar no
galheteiro.

Desta forma a designer apresentou ao artesdo dois conceitos iniciais. O primeiro baseava-se
no rancho folclorico e na silhueta e posicdo dos bracos das mulheres e dos homens quando
dancam, como se pode observar na figura 10, assim como na posi¢do dos bragos das

mulheres quando carregavam cestas na cabe¢a, como mostra a mesma imagem.

e
! Portugal — Costumes portuguezes. Lisboa- Peixeira

Figura 10. Conjunto de imagens de inspiracéo, representativas do rancho folclérico e das mulheres ao carregarem cestos
na cabeca. Fontes: Site Almanaque Silva; Blog Lisboa Desaparecida; Site Artur Pastor.

Na figura 11 pode observar-se 0s esbocos iniciais para estudo da primeira ideia e a
semelhanga com o conceito acima apresentado, pelo facto do elemento que verte o azeite
e/ou o vinagre, estar elevado tal como os bracos da mulher quando carrega uma cesta a
cabeca ou quando danca no rancho folclérico.
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Figura 11. Esboco iniciais do primeiro conceito. Elaborados pela Designer Carina Figueiredo.

A segunda hip6tese consistiu na representacdo da olaria portuguesa, através do redesign da
forma da bilha de rosca, na figura 12, com base no conceito de libertar a ideia de os

galheteiros serem constituidos por dois elementos individuais, ao uni-los num sé.

‘1‘—'?" D

Figura 12. Imagens identificativas da tradicional bilha de rosca, pe¢a portuguesa. Fonte: Site Folclore de Portugal.
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Como se pode observar nos esbocos da figura 13, foi mantida a forma arredondada da bilha
de rosca, com um corte na parte superior, e que a meio, no interior se divide, para que de um

lado seja o recipiente destinado ao azeite e, no outro, o do vinagre.

|

Figura 13. Esboco iniciais do segundo conceito. Elaborados pela Designer Carina Figueiredo.

39



2.2.2. Conceito final

Apds reunido com os intervenientes, ambos decidiram optar pelo conceito numero dois. A
originalidade da peca e o facto de albergar os dois elementos do galheteiro num s6, foi o
motivo da escolha. Deste modo, posteriormente a concordancia do artesdo, a designer
desenvolveu um conceptboard, de modo a fundamentar, de forma mais concisa, o conceito

do projeto e englobar todos os elementos inspiracionais.

Suporte de Galheteiros

Figura 14. Concept Board do conceito final do projeto, elaborado pela Designer Carina Figueiredo.

No conceptboard da figura 14 é possivel observar que a designer reuniu o conceito da bilha
de rosca com a forma das uvas e das azeitonas, elementos que dao origem ao vinagre e ao
azeite respetivamente, pela sua forma arredondada, optando assim por fazer também
referéncia a funcdo do proprio objeto. Apresenta-se também a ideia de juntar a
contemporaneidade com a tradicdo, através da cor tradicional do barro terracota com a
jungdo do vidrado branco, atribuindo-lhe esse caracter contemporaneo, com a qual se

pretende fazer a divisdo dos dois recipientes no exterior, como mostra a figura 16.

Para auxiliar na finalizacdo da forma e do proprio conceito a designer utilizou o desenho
como ferramenta neste processo, como representam as figuras 15 e 16, nas quais explora
com mais enfase a forma do bico, elemento que verte os liquidos respetivos, assim como a
ligacdo dos dois recipientes, para a transicdo ser mais suave, ao perspetivar uma textura
semelhante ao desenho de folhas e também uma trama ao longo do objeto.
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Figura 15. Esbocos da forma do galheteiro, realizados pela designer Carina Figueiredo.

Figura 16. Esbocos da forma do galheteiro, realizados pela designer Carina Figueiredo.

e
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2.2.3. Desenvolvimento do prot6tipo

Apbs terem sido definidos pormenores como o conceito da peca, forma final e as suas
dimensdes, por parte do artesdo e da designer, iniciou-se a realizagao do prototipo em barro
terracota, a partir dos desenhos técnicos posteriormente elaborados pela designer. Este foi
um processo acompanhado em pessoa e documentado com a autorizacdo de ambos 0s

profissionais.

O artesdo, pela analise dos desenhos técnicos conseguiu perceber de que forma conseguiria
obter a estrutura da peca e como tal, pela sua experiéncia ja adquirida com os anos de
trabalho sobre o material, ao visualizar as suas dimens@es, conseguiu definir que para o
protétipo seriam necessarios cerca de dois quilogramas de barro. Inicialmente comegou por
amassar o material, para que o mesmo ficasse mais maleavel, passando para a roda de oleiro

onde o fixou e comecou a manusear, fazendo uso de agua.

Ao longo do processo sao feitas medicOes para perceber se as dimensdes véo de encontro ao
estabelecido, tendo existido um constante didlogo com a designer na exploracao de todas as
fases do processo. O facto das pecas de barro, aguando da ida ao forno, perderem perto de
dez a vinte milimetros, pelo encolhimento na cozedura, teve de ser contrariado no processo

de criacdo, deixando a peca com uma dimensao sensivelmente superior a pretendida.

O método utilizado pelo artesdo consistiu na manipulacdo do material para que se
assemelhasse a uma circunferéncia, achatando e alargando o raio da mesma, seguidamente
de abrir um furo no centro, para formar uma rosca, como se pode observar nas fotografias
do processo, presentes na figura 17. Em seguida a obter a forma base, pela questdo da mesma
ndo estar oca no interior, 0 Artesdo procedeu a separacao das arestas, criando 0 vazio no
interior das paredes, que foram unidas e seladas posteriormente para completar a peca,
mantendo sempre a forma arredondada do exterior. Este processo resultou numa rosca, oca
por dentro. Neste mesmo dia ainda foi possivel o desenvolvimento de um segundo prototipo,

CcoOm 0 mesmo Processo.
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Figura 17. Desenvolvimento do primeiro prot6tipo na Roda de Oleiro, por Daniel Carpes.

A configuracdo torneada ficou finalizada em ambos os protétipos, apenas no lado onde foi
trabalhada, sendo que o lado oposto, por estar assente na roda de oleiro ndo adotou esta
forma, encontrando-se achatado. No seguinte encontro, foi possivel trabalhar este pormenor,
pelo facto da peca se apresentar um pouco mais seca, possibilitando a retirada de material e
aperfeicoamento da forma, como é demonstrado na figura 18.
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Figura 18. Aperfeicoamento da peca, por Daniel Carpes.

Devido ao tempo que teve de secagem, o0 segundo prototipo nao pode ser utilizado por ter
rachado no local da selagem das paredes, que ja no procedimento em si, 0 Artesdo tinha
notado que a parede teria ficado demasiado fina, uma das razdes que levou a que cedesse.
Por esta razdo o artesdo teve de fazer um terceiro protétipo, que se trata em suma do objeto
final. Neste ultimo foi possivel realizar das alteracbes que se decidiram fazer, em
comparagdo com o primeiro protétipo, tais como dimensdes, aprimoramento da forma
arredondada ao longo das faces da rosca e outras questdes que serdo explicadas em momento

oportuno.

Deste modo, procedeu-se ao corte e modelacdo da peca, para se assemelhar a forma final do
objeto. Esta fase iniciou-se com a medicdo da peca e marcagdo dos cortes da mesma, sempre
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com base no desenho técnico e nas dimensdes definidas previamente, acompanhado sempre
com o diadlogo de ambos os profissionais.

Iniciou-se o corte na parte superior da rosca, definindo assim o plano da abertura de cada um
dos lados, seguindo-se o corte central, de forma a fazer a divisdo dos dois recipientes.
Posteriormente tornou-se necessario selar a abertura entre os dois e uni-los posteriormente,
assim como formar uma base para a pecga se sustentar. Todo 0 processo e etapas descritos

acima estdo representado na fijura 19.

Figura 19. Corte e processo de modelagéo da forma, realizado por Daniel Carpes.
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Na roda de oleiro foram também produzidas as pecas para as pontas do galheteiro, que
vertem o azeite e o vinagre respetivamente, como se pode ver na figura 20. Primeiramente,
0 Artesdo comecgou por manusear o barro para formar um cone, que foi afunilado até se obter
a espessura desejada para o efeito. Utilizou-se o secador para que o barro ficasse mais firme

e fosse possivel manusear posteriormente. Por fim fez-se o corte da parte mais fina do cone.

O mesmo processo foi feito duas vezes para as duas pontas respetivamente.

Figura 20. Processo de produgdo das pontas do galheteiro, por Daniel Carpes.

De seguida os cones realizados para as pontas foram cortados a meio, e unidos na peca como

se pode observar na figura 21.

Figura 21. Corte e modelacao das pontas do galheteiro, por Daniel Capes.
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Este método de producdo, corte e aperfeicoamento da pecga foi repetido num terceiro
prototipo que deu origem a peca final, pelo facto de na mesma, terem sido corrigidos alguns

elementos que foram estudados posteriormente a analise do primeiro prototipo.

Questdes como tornar a sua forma mais arredondada, assim como as pontas que vertem o

azeite e o vinagre serem mais afuniladas foram tratadas neste segundo prototipo.

Neste processo surgiram alguns imprevistos, que no caso se trataram de fendas que surgiram

no barro, na zona central onde as duas pecas, do azeite e do vinagre, se unem respetivamente.

Estas foram tratadas pelo artesdo de forma a conseguir recuperar o prototipo, através de
reforcar o barro com mais material, assim como fazer pressao no processo de secagem, como

se observa na figura 22, o que foi realizado com sucesso.

Figura 22. Processo de recuperacdo da pega, apos ter surgido uma greta no centro, na unido das duas partes do galheteiro.
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2.2.4. Desenho técnico e dimensoes

Inicialmente foi realizado pela designer, um desenho técnico pelo qual o arteséo se pode
guiar no processo de producdo do galheteiro, representado no capitulo anterior. Este
compreendia uma altura de duzentos e vinte milimetros, uma largura de cento e oitenta e
uma espessura de cinquenta, como se observa na figura 23, abaixo, presente também no

apéndice namero 4.

1/ O

Figura 23. Desenho técnico inicial, escala 1:5, por Carina Figueiredo.

Através deste desenho técnico foram desenvolvidos os dois prototipos, usando as dimensdes
e forma evidenciadas como base, porém, todo o processo envolveu ajustes, ndo sé por
questBes inerentes ao material, mas também por alterac6es que foram definidas ao longo do
mesmo. No caso de aspetos da matéria-prima, uma das questdes é o facto do barro ser um
material que quando esta a ser moldado tem de ser feito com um aumento das suas dimensdes
em cerca de dez a vinte milimetros, pois quando coze no forno da-se uma retracdo do
material, encolhendo e tornando a peca mais pequena. Como tal isso foi tido em conta, porém

sdo aspetos dificeis de controlar numa peca feita manualmente. Assim como alteracdes que
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surgiram no formato das pontas do galheteiro e no proprio, como a sua forma mais

arredondada.

Assim, as dimens@es finais do galheteiro foram também influenciadas pelas questdes
técnicas do material referidas anteriormente, mas também por questdes inerentes as
alteragBes na propria forma. Na figura 24 pode observar-se o desenho técnico final, que feito

com as dimensdes finais do prototipo, podendo ser observado também no anexo nimero 5.

i
J!\
N
Nz |\ S—/

Figura 24. Desenho técnico com as dimens0es finais, escala 1:5, por Carina Figueiredo.

Desta forma, o prototipo finalizado tem de altura cerca de duzentos e vinte e trés milimetros,
de comprimento cento e noventa e de largura cinquenta milimetros. Comparativamente com
o0 desenho técnico inicial, que serviu como base, a sua largura foi aligeirada, tendo-se optado
por cinquenta milimetros em vez de sessenta, 0 seu comprimento aumentou dez milimetros

e a sua altura manteve-se sensivelmente.
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2.2.5. Vidrado e Textura da Peca

Quanto ao vidrado da peca, existiram alguns contratempos quanto ao efeito pretendido.
Como ja tinha sido posteriormente definido, a peca, sendo dividida em dois, teria de um lado
a cor do barro exposta e no outro um vidrado branco. Inicialmente era pretendido de um lado
deixar um vidrado brilhante e no outro um vidrado mate, existindo um contraste entre ambos.
Para chegar a este resultado foram feitas pequenas amostras com testes dos vidrados, que
foram feitos utilizando vidrados sem chumbo, pois esta € uma substancia que ndo se pode
utilizar em pecas que estdo em contacto com bens alimentares, questdo que foi explicada

pelo artesao.

Uma das amostras foi feita com um vidrado branco brilhante e vidrado transparente
brilhante, outra com o vidrado branco brilhante e com o transparente mate, representadas na
figura 25, pela ordem respetiva, uma terceira com um vidrado transparente brilhante e um
vidrado branco mate, e uma Ultima com ambos os vidrados com o efeito mate estes ultimos

presentes na figura 26.

Figura 25. Amostra de vidrado branco brilhante com transparente brilhante e amostra de vidrado branco brilhante com
branco mate.
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Acontece que o vidrado mate, mesmo o transparente, tem um aspeto e cor leitosa, ndo sendo
completamente transparente. Sendo assim rejeitadas as combinagbes com este vidrado,
optando-se pelo vidrado brilhante nos dois lados, com um transparente e um de cor branca

como se observa na figura 25, na imagem da esquerda.

Figura 26. Amostra dos vidrados branco e transparente brilhante na peca acima, e vidrado branco e transparente mate
abaixo.

Apo0s observar as amostras, os dois profissionais perceberam que a melhor opcéo seria
utilizar o vidrado transparente brilhante assim como o vidrado branco brilhante, pois o
resultado dos restantes ndo foi o espectavel. Ao olhar da designer o contraste entre um
vidrado mate e um brilhante teria sido uma boa opcéo, mas foi alertado por parte do arteséo
gue muitas vezes o vidrado mate tem um aspeto leitoso, pelo que ndo seria o pretendido.

Com os dois vidrados brilhantes ndo se consegue essa questdo do contraste entre o brilho e
0 mate, mas mesmo assim resultou numa boa combinagéo que oferece a questdo do contraste
pela cor branca e a cor do barro que transparece pelo vidrado transparente, como se observa
na figura 27, também a escolha do lado branco, o que tema a ponta mais comprida e o outro

com o vidrado transparente.
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Figura 27. Primeiro prot6tipo com a amostra de vidrado definida.

Posteriormente a ser definido o tipo de vidrado, o protétipo realizado teve este acabamento,
mesmo sem antes se ter desenvolvido a textura pretendida, possibilitando perceber como a
peca funcionava esteticamente em termos de contraste do vidrado branco brilhante, com a
cor do barro, como é possivel observar o resultado final na figura 28.

O processo da aplicagdo do vidrado é feito através do banho da pega no material, que no

caso teve de ser banhada até meio. Com o auxilio de fita cola de papel ao artesdo definiu o
centro da pega partiu para 0 processo.
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Figura 28. Primeiro prototipo realizado com a aplicagdo do vidrado ap6s ir ao forno.

De seguida foram feitos testes também no sentido da textura da peca e da aplicacdo do
préprio vidrado na mesma. O objetivo definido pelo artesdo e pela designer, era que através
da textura, no lado do vidrado branco, fosse possivel transparecer alguma da cor do barro,
tal como na figura 29, que serviu de inspiracdo para o efeito da peca.

A textura definida para o galheteiro foi criar uns cortes ao longo do diametro da rosca, que

Nno centro estivessem mais perto uns dos outros e que se afastassem ao longo da pega como
de pode observar no esquico presente na figura 30.
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Figura 29. Peca de inspiracdo para a textura do galheteiro. Fonte: Site VK.

Figura 30. Eshoco inicial que simula da textura pretendida ao longo da peca.
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Assim, o Artesdo procedeu a realizagcdo de alguns testes que possibilitassem chegar ao
resultado pretendido. As amostras, representadas na figura 31, mostraram que com a textura
pretendida dos cortes ao longo da peca, o efeito seria o contrario. A cor do barro nao
transparecia nos recortes da textura, pois isto so seria possivel caso a textura fosse em relevo

e ndo em corte.

Figura 31. Amostras da textura feita através dos cortes, como pretendido na peca final.

Na figura 32 é possivel observar o resultado final da textura realizada no protétipo final. Esta
foi definida pela designer a comecar no centro da peca, com pouca largura entre os cortes
até a setenta milimetros do topo da peca, & medida que se vai aumentando largura entre 0s
cortes. Esta textura foi definida de modo a auxiliar na pega da peca, mas também para, caso
escorram algumas gotas, poderem parar nas ranhuras realizadas, ndo escorrendo pela peca e

dificultando a sua pega.
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Figura 32. Prot6tipo com a textura final, antes de ir ao forno.

Na figura 33 demonstra-se 0 processo de vidrado deste segundo prot6tipo como peca final,
desde o pormenor de usar a fita cola de papel para a diviséo, até ao mergulho da peca no
vidrado, quer no exterior como no interior da mesma. No fim deste processo, o fundo do
galheteiro foi raspado numa toalha, de forma a retirar o vidrado, para ndo fazer com que a
peca derrape, ficando apenas com a textura do barro cozido.
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Figura 33. Processo do vidrado da pega, realizado pelo artesdo Daniel Carpes.

O vidrado teve que ser agitado antes de ser utilizado. No final os dois vidrados ficam com
um aspeto branco, porém na cozedura os dois ficam como na amostra escolhida. Apds o
processo do vidrado a peca teve de ir ao forno, finalizando assim o desenvolvimento do
prototipo em si.
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2.2.6. Tampas e travamento

A par de todo o processo de realizacdo do prototipo foram pensadas as tampas e o respetivo
mecanismo de travamento da mesma. A designer pensou desde inicio que as tampas seriam
em cortica, algo que foi também foi concordante pelo arteséo, para continuar a esséncia dos

materiais naturais na peca e efetuou alguns estudos daquilo que pretendia.

A primeira opgao consistiu na tampa de cortica ter uma patilha com um orificio, que permitia

a abertura e a saida de liquidos respetivamente, que se pode observar no esboco da figura
34.
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Figura 34. Primeiro eshbogo da tampa em cortica, com uma patilha e um orificio de abertura, por Carina Figueiredo.
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O segundo método, representado na figura 35, seria uma tampa cuja abertura fosse feita por
um clique, na extremidade da mesma, que levantava a parte oposta e assim expunha o orificio

para a saida dos liquidos. Para este fechar teria de ser fazer o movimento contrario.

\ il

Figura 35. Esbogo da tampa com abertura em clique, por Carina Figueiredo.

A terceira opcao baseava-se no método de uma tampa roscada, que ao rodar expunha e tapava
o orificio dos liquidos, representada na figura 36.
N\
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Figura 36. Esbogo da tampa com o método de rosca, por Carina Figueiredo.
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Posteriormente, depois de varios estudos e didlogo entre 0s dois profissionais, 0 mecanismo
de rosca evoluiu para a escolha final. Esta baseia-se na rotacdo das tampas, por umas
saliéncias presentes no interior das paredes do galheteiro. Nas tampas foi pensado existir o
negativo destas saliéncias, para as mesmas conseguirem encaixar, assim como uma abertura
para verter o azeite e 0 vinagre. As tampas foram desenhadas de forma a ter um rasgo
longitudinal, no qual as mesmas podem rodar ao longo das saliéncias, e a abertura fica no
respetivo local para verter, e quando ndo esta a ser usado, gira, fazendo o travamento do

liquido. Na figura 37 € possivel perceber o método acima explicado.

— N0 MWONENTO DB NOLDHYL
rvee wm MOLDE Ciunpmito
(/ Mgoon Faoe RITOED Fran
aunian

Figura 37. Esbogo final do mecanismo da tampa, em rotacédo pelas saliéncias presentes na peca, por Carina Figueiredo.
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Quer a designer, quer o artesdo tiveram um papel importante neste processo pois a questdo
de exequibilidade do mecanismo das tampas fez com que o artesdo interviesse mais
expusesse sua opinido, tanto técnica como de usabilidade. Assim, foi elaborado pela
Designer um protétipo das tampas, para se perceber ndo sé a parte técnica, mas também se
a cortica funcionava a nivel estético com a peca. Por nenhum dos intervenientes saber
trabalhar com a cortica, foi realizado de uma forma primaria, ao juntar folhas de cortica e
depois cortar para que se assemelhasse a forma pretendida. Posteriormente foram

aperfeicoadas, depois de medidas as aberturas do galheteiro, cujo processo esta representado

na figura 38.

Figura 38. Processo de aperfeicoamento do protétipo da tampa de cortica, por Carina Figueiredo.

Ao realizar o prot6tipo pode perceber-se que ndo foi possivel garantir a forma circular
perfeita ao longo do galheteiro, o que também fez com que a tampa de cortica tivesse que
ser mais oval no seu interior. Para contrariar isto, foi entendido pela designer e pelo arteséo,
que numa producéo futura, deve existir o molde prévio da tampa, que quando a peca de barro
ainda estiver na fase de moldagem, pode ser usada para conceber o formato circular na parte
onde encaixa. Ao seja fazer pressdao com a tampa na peca para que a mesma se molde e

configure a forma mais circular, de forma que o método de rotacao seja eficiente.
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2.2.7. Prototipo final

A peca final, representada na figura 39, foi aperfeicoada na sua forma, de modo a ser mais
circular, algo que se pode observar em comparagdo com o primeiro prototipo, cuja forma se
mostra mais oval. Tendo assim um formato mais aproximado a inspiracao da Bilha de Rosca.

Figura 39. Protétipo final do galheteiro.
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Ao observar na figura 40, abaixo, pode-se constatar uma melhoria significativa que foi fruto
do processo do primeiro protétipo, que se considerou como um teste, pois ndo foi totalmente
finalizado. Foram melhoradas questfes da forma em si, tornando-a mais circular e simétrica,
assim como nas suas pontas onde verte o0 azeite e 0 vinagre. Observa-se que no corte no topo

da peca também existiu uma melhoria significativa, alinhando-o mais com o centro.

Figura 40. Imagem do prot6tipo inicial a esquerda e do protdtipo final a direita.

A textura pretendida inicialmente, ndo realizada no primeiro protétipo, foi apenas executada
na peca final, podendo ser observada em pormenor na figura 41.

Esta resulta de uma questdo ndo apenas estética, que suaviza a transi¢do do vidrado branco
para a cor do barro, mas também foi pensada de maneira que, no caso de escorrerem gotas
ao longo da peca, ficarem presas ao longo dos cortes da textura, tendo sido duas
preocupacOes da designer e do artesdo ao longo da realizagdo do produto, assim como a
questdo de oferecer mais aderéncia ao manusear a peca. Caso se tratasse de uma superficie

totalmente lisa e com o vidrado, podia deslizar sobre a mao do utilizador.
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Figura 41. Pormenor da textura realizada no Galheteiro.

Nesta peca também foi simulado o mecanismo de travamento das tampas, que ndo tinha sido
pensado anteriormente. No fundo foi feito apenas como uma maquete basica, tendo em conta
a falta de tempo que ndo permitiu fazer um terceiro protétipo onde se pudesse optar por ter
o molde prévio da tampa, para ajustar na abertura da peca, huma fase ainda onde o barro
pudesse ser moldado. Fazendo com que a sua forma ficasse mais circular, de forma ao
mecanismo de rotacao funcionar com mais facilidade, como se pode compreender na figura
42,

Eixo de rotagdo da
tampaq, para abertura

Abertura para verter
o azeite e o vinagre

Encaixe na saliéncia
do galheteiro

Figura 42. Mecanismo das tampas do Galheteiro.
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As dimensdes finais afastaram-se ligeiramente do desenho técnico inicial, pelo facto de ser
feita manualmente, existindo sempre algumas imperfeicdes, carateristicas do artesanato.
Assim, a peca ficou com uma altura de duzentos e trinta milimetros, largura de cento e
noventa milimetros e uma profundidade de cinquenta milimetros. A espessura da peca

manteve-se nos cinco milimetros como pensado inicialmente.

As pontas também sofreram alteragdes pois no primeiro protétipo mostraram-se um pouco
irregulares na sua forma, o que poderia dificultar o escorrer dos liquidos, tentando-se
aperfeicoar este aspeto no prototipo final, ao afunilar e suavizar as mesmas. Na figura 43
pode observar-se a comparagdo entre as pontas dos dois prototipos. O mesmo também
aconteceu no interior da peca, que ndo configurava uma forma circular pois tinha muitas
irregularidades, sendo que o artesdo no segundo prototipo teve o cuidado de aperfeicoar esta
questdo. O resultado final destas alteracGes esta presente nas figuras 44 e 45 respetivamente,
onde se confira uma forma mais arredondada, assim como as pontas mais afuniladas e
regulares, bem como se tratou de fazer uma maior diferenca entre as mesmas, optando-se

pela diminuicdo da ponta do lado da cor do barro.
‘ ‘

\ "

Figura 43. Comparagéo entre as pontas e abertura entre o prot6tipo inicial, a esquerda, e o protétipo final, a direita.
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Figura 44. Pormenor das pontas do protétipo do galheteiro inicial.

Figura 45. Pormenor das pontas do protétipo final do galheteiro.




Vistas as comparacOes entre as imagens do primeiro protétipo com o final, entende-se que o
primeiro funcionou como um teste a todos os niveis. Para o artesao no sentido da execucao
da forma e para a designer para que conseguisse perceber se a peca funcionava a nivel formal
e funcional, possibilitando uma amostra daquilo que pode ser no futuro numa abordagem de

investigacao-agéo.

Em suma, entende-se que a peca realizada cumpriu com todas as premissas pedidas no
briefing, desde o seu conceito interligado com a cultura, ao fazer um redesign de um objeto
artesanal como a bilha de rosca, assim como se percebe a questdo da contemporaneidade
assente ndo sé no facto de ser um galheteiro formado por uma peca Unica, mas também pela

questdo do contraste entre a cor do barro e o vidrado branco.
Entende-se que resultou numa pecga contemporanea com identidade, bastante harmoniosa

esteticamente, apelativa pela sua diferenca e intuitiva na sua funcéo, ao mesmo tempo que

contém uma componente bastante emocional, ligada a sua identidade cultural.
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2.3. Parte 11 — Logo6tipo e embalagem
2.3.1. Nome da peca

Apos a concretizacdo do prototipo final iniciou-se a deliberagcdo do nome. O processo foi
feito inteiramente online, deixando espago numa conversa de grupo para serem enviadas
mensagens com as diversas ideias. Assim, foram enviadas trés opg¢des por parte de cada um

dos profissionais.

O artesdo apresentou 0s seguintes nomes e respetivos conceitos:
1. Vineo — Referéncia ao vinagre (Vi) + Vinha/Vinea com referéncia a Vinha;
2. Azeto — Azeite (Az) + Aceto que significa Vinagre;
3. Vinoleo — Referencia ao vinagre (Vi) + do latim “’oleum’’ que significava azeite de

oliveira.

A designer por sua vez expds 0s seguintes nomes:
1. Ovine— "0’ de Oliva + “’Vine’’ de Vinagre;
2. Ova—“0’ de Oliva + °Va’’ com referéncia a uva;
3. Voa - “’V’’ de Vinagre + “°O’” ou “’U’’ como referéncia a forma do galheteiro +
A’ de Azeite.

Os trés nomes apresentados pelo artesdo baseavam-se nos condimentos presentes no
galheteiro e ndo tanto num conceito para a peca, mostrando-se ideias um pouco diretas e
com pouca representacdo da peca e do préprio projeto. A designer expds também duas ideias
que iam de encontro a esta logica, mas que por fim ndo se encaixavam com 0 conceito

pretendido, descartando-se tanto as trés versdes do artesdo, quanto as duas que apresentou.

Esta apresentou um terceiro nome, no qual explorou mais o conceito em si, que vinha de
encontro ao nome “Voa”. Para além de ter as duas iniciais do Vinagre e do Azeite, fazendo
referéncia a funcdo do galheteiro, no centro tem a letra “0” que remete a forma do proprio.
O conceito de voar remete para transportar a imaginacdo para o passado quando se esta a
mesa, através do carater artesanal da pega e da sua inspiragdo nos utensilios antigos, no caso,

a bilha de rosca.
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Neste processo o proprio artesdo reconheceu que as suas ideias para 0 nome se baseavam na
juncdo dos dois condimentos do galheteiro, ndo sendo muito inovadores, apresentando
alguma dificuldade em criar um conceito mais criativo. Foi possivel perceber mais uma vez
que a designer domina mais a parte concetual do que o artesdo, que apresentou ideias mais

diretas.

Com isto ambos reconheceram que 0 nome “Voa”, que a designer apresentou, se mostrava
0 mais inovador, criativo e envolvente com o conceito da peca, que era aquilo que se
pretendia com o briefing. Um nome que representa a esséncia do produto e que partiu para
a fase de desenvolvimento do log6tipo
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2.3.2. Desenvolvimento do log6tipo

Posteriormente a escolha do nome, a designer desenhou algumas ideias para o logotipo, da
peca, presentes na figura 46, que se baseavam na forma da mesma, ja que o “’O”’ presente

no nome “Voa” ja tinha como base o formato do galheteiro.

Figura 46. Esbocos iniciais do logdtipo para o Galheteiro VVoa, elaborados por Carina Figueiredo.

Quando apresentadas ao artesdo, este elegeu 0 esbogo com o qual o proprio se identificava
mais, assim como o0 que considerou que fazia mais sentido com a peca, que foi também

aquele que a designer tinha em vista, representado na figura 47 abaixo.
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Esta proposta de logétipo foi escolhida por manter uma linha clean, nas letras “V”’ e “A”,
dando mais destaque ao “O”, que contém a forma da peca, onde a designer introduziu cor

num degradé suave, que remete a prépria cor do barro.

LFNM A

————— - —
————

Figura 47. Eshoco escolhido para o logétipo do galheteiro.

Com o logétipo elegido, a designer passou do papel para o digital, fazendo uso de uma
fotografia do galheteiro de frente para executar a sua forma com rigor, estando o resultado
presente na figura 48. Contudo néo ficou totalmente satisfeita com o resultado e apresentou
uma outra proposta ao Artesdo, que consistiu no mesmo log6tipo, mas com o interior da
forma do galheteiro, preenchido como se pode observar na imagem 49, para que a forma se

pudesse destacar mais.
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Figura 48. Primeira proposta do logétipo e respetivas versdes, com a forma em contorno, realizado por Carina Figueiredo.

\O\

Figura 49. Primeira proposta do logétipo e respetivas versdes, com a forma em contorno, realizado por Carina Figueiredo.

Tanto o artesdo como a designer preferiram a do log6tipo com a forma do galheteiro a
preenchido, mas ndo com a versdo da peca a preto, como € possivel ver na primeira versao
apresentada na figura 48. Por isso partiram para a sugestdo de novas opg¢des mantendo o

branco sempre presente, tal como no vidrado da peca.
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Assim, uma das primeiras sugestdes, que partiu do artesdo, foi manter um contorno a preto,
para que a forma da peca no log6tipo pudesse ficar preenchida a branco e nao perdendo a

leitura, como se observa na figura 50.

Figura 50. Versédo do log6tipo com o contorno a preto.

Também foi testado o contorno a preto apenas no lado branco do preenchimento, por
sugestdo da designer, podendo ser observada na figura 51. Outra quest&o a ser explorada foi
as letras “V” e “A”, ndo se unirem com a forma, tendo assim um contorno “imaginario” com

mostra a mesma imagem, algo que foi definido como pormenor a inserir no logétipo final.

WA

Figura 51. Verséo do log6tipo com contorno a preto em gradiente apenas do lado branco.

Assim, depois de debaterem, os dois profissionais concluiram que o log6tipo com o contorno

completo que tinha melhor leitura, e manteve o preenchimento com um gradiente da cor do
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barro para o branco, simulando exatamente a estética da peca. No caso de ser colocado em
fundos mais claros para facilitar a sua leitura. Em fundos escuros optaram por definir um
contorno a branco, pela questdo da percetibilidade do mesmo. Para além das versdes a cores
para fundos claros e escuros, definiram versdes a positivo e negativo, estando representados

na figura 52.

WA
O

Figura 52. Logotipo final e respetivas versdes a cores, positivo e negativo, sob fundo branco e preto.

Assim foi finalizada a etapa do desenvolvimento do log6tipo, resultando numa imagem que
identifica a prépria peca, pela integracdo da sua forma, assim como 0 seu conceito através

do nome definido.
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2.3.3. Embalagem

O processo de desenvolvimento da embalagem foi realizado maioritariamente pela designer.

Esta apresentou um conceito com vista na sustentabilidade, atribuindo uma segunda vida a

mesma e fazendo uso dos materiais naturais, existindo assim uma relagdo com o artesanato

neste sentido. Esta trata-se de uma caixa de cortica, executada a partir de um bloco deste

material escavado. A sua tampa, por outro lado, foi pensada em madeira, e que desliza sobre

um caminho escavado no bloco de cortica. O esboco destas pegas esta presente na figura 53.
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Figura 53. Eshoco da Embalagem, elaborado pela Designer Carina Figueiredo.
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A segunda vida da embalagem consiste na da sua utilizacdo ap0s servir o proposito de
proteger e transportar o produto e que contribui para combater o descarte deste tipo de pegas.
Neste caso 0 seu uso remete para servir como cesta do pao, podendo usar a tampa como base
para corte do mesmo. Foi definida que esta ultima tivesse umas ranhuras que auxiliam este
processo na sua face posterior. A designer quis voltar a relacionar com a gastronomia,
fazendo referéncia ao ato de molhar o pao no azeite, estabelecendo assim uma ponte entre o
proprio produto com a segunda vida da embalagem. A designer apresentou a proposta que

foi aceite pelo arteséo, tendo gostado principalmente da questdo da segunda vida.

Na tampa foi definida a presenca do logétipo, tendo sido discutido entre ambos se seria em
alto ou baixo-relevo. O artesdo sugeriu até que as letras “V”’ e “A” poderiam ser em baixo-
relevo e por isso escavadas na tabua, enquanto a forma do galheteiro estaria em alto relevo,
de forma a dar um maior destaque a mesma, concluiram, porém, que mesmo que este alto-
relevo fosse ligeiro poderia interferir com o uso da tampa como tabua de corte.

Por fim, decidiram que se deveria sim, dar mais destaque a configuracao do galheteiro, mas
em baixo-relevo, ao simular quase como se a pega tivesse sido marcada na madeira, deixando

a sua forma em profundidade.

Pelo facto de o tempo ser limitado, ndo foi possivel desenvolver um protétipo da embalagem.
Como tal fizeram-se modelagdes 3D e renders que simulam a embalagem no seu todo, como

se pode observar na figura imagem 54.

Figura 54. Modelacdo 3D da embalagem realizada para o galheteiro Voa, por Carina Figueiredo.
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De forma a assegurar que o galheteiro no interior da embalagem ficasse seguro, teve de ser
desenvolvida uma peca para assegurar 0 seu travamento. Essa mesma peca foi também
pensada de forma a poder incluir o storytelling e todas as informacg6es acerca do Galheteiro
Voa tais como o facto de ser um produto produzido manualmente, feito em Portugal, assim
como a forma de se utilizar, definindo-se que o seu material seria o cartdo. No esbogo

presente na figura 55 é possivel observar esta questéo, assim como o restante funcionamento
da mesma.

Figura 55. Esbogo da peca de travamento interior da embalagem, por Carina Figueiredo.

Assim, a peca do travamento foi desenhada de forma a envolver o galheteiro, tendo o recorte
da sua forma, onde 0 mesmo encaixa. A sua planificacdo foi pensada com trés faces, uma
que assenta no fundo da embalagem de cortica, uma com o recorte da peca, que faz o seu

travamento no centro, e a outra que preenche apenas um dos lados no seu topo e trava a peca
no centro.

Esta questdo foi pensada pela designer e demonstrada ao artesdo atraves de fotografias de

uma magquete a escala 1:2 de forma a conseguir explicar a sua usabilidade, podendo-se
observar na figura 56 abaixo.
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Figura 56. Maquete demonstrativa da peca de travamento interior da embalagem, realizada por Carina Figueiredo.

Depois de aprovada a pecga de travamento interior pelo artesdo, a designer procedeu ao
desenvolvimento do design para impressdo na peca, assim como da modelacdo 3D, presentes

na figura 57.

Para o design que serd impresso na peca de travamento interior, foi pensada uma forma de
continuacdo das linhas do galheteiro, ao fazer referéncia a parte com vidrado branco. Nela
esta presente o storytelling da peca, na cor do barro, existindo uma coeréncia com as cores
da peca. As restantes informacGes como 0 nome dos autores, a referéncia a producdo manual

em Portugal e a presenca do log6tipo assumiram-se impressas na cor do préprio cartao.
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Imagem 1. Representacéo da peca de travamento no interior da embalagem.

As suas dimensdes finais foram pensadas ndo so na relacdo do travamento da peca, mas
também no seu pés-vida, de forma a servir bem a funcdo de cesta do pao e tabua de corte
respetivamente. Assim, a embalagem tem uma altura de cento e sessenta milimetros,
comprimento de duzentos e quarenta milimetros e largura de duzentos e oitenta. A espessura
da tampa é de vinte milimetros. A peca de travamento encaixa no seu interior e permite que

0 galheteiro ndo oscile, garantindo a sua protecao.
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2.3.4. Storytelling

O briefing proposto envolvia uma componente de desenvolvimento do storytelling da peca,

enquadrado com a embalagem e como fator de branding.

O storytelling consiste em contar uma historia que, neste caso especifico, se trata da historia
e conceito do Galheteiro Voa. Esta € uma ferramenta de comunicacdo, que através da
historia, apela aos sentimentos e emocdes (Santos, 2016) e que se considerou ser essencial

numa peca artesanal e com um conceito tdo forte por trés.

Assim, a designer, por ter mais conhecimentos a nivel do marketing e da questdo do préprio
storytelling, avangou com o desenvolvimento do mesmo, o qual foi aprovado pelo arteséo.
O seu objetivo principal foi demonstrar que a peca surgiu de uma colaboracao entre o design

e 0 artesanato, explicando o seu diferencial de uma forma sucinta e com um carater emotivo.

Com isto, a histéria do Galheteiro VVoa foi resumida no seguinte texto:

"O Galheteiro Voa € reflexo da unido entre a cultura e o design, do qual nasce uma peca de
mesa portuguesa que procura tornar qualquer refeicdo uma viagem ao passado, por meio
da matéria-prima, o barro e forma inspirada na tradicional Bilha de Rosca.

Um espelho de modernidade que através de um design Gnico relne numa so, duas pecas
convencionais do galheteiro. Voa encontra o artesanato e o design, ao ser produzida
manualmente por um artesdo, com identidade cultural e uma estética apelativa."

Carina Figueiredo, 2021.

Este texto foi inserido no interior da embalagem, numa peca em cartdo que faz o travamento

do Galheteiro e que serviu como suporte para a comunicagao do produto.

Entende-se que através do storytelling elaborado, foi possivel transmitir questdes como a
identidade cultural da peca, a relagdo com a tradicdo e a0 mesmo tempo com a
contemporaneidade, assim como a questdo da producdo manual. Criando uma envolvéncia

do publico alvo com a peca, dando a conhecer o seu conceito e origem.
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2.4. Analise do questionério

De forma a concluir todo o processo de colaboragéo, entendeu-se ser pertinente a realizacéo
de um questionario, que se encontra completo no apéndice nimero trés da presente
dissertacdo. Este questionario serve para perceber o retorno que cada um dos intervenientes,
0 artesdo e a designer, retiraram da experiéncia e qual a sua opinido sobre o resultado. Foram
questionados de uma forma geral sobre a experiéncia, beneficios, dificuldades e algumas

questdes especificas sobre os resultados da peca, nome, logétipo e embalagem.

Foi possivel perceber que para ambos foi uma experiéncia muito positiva e, que entendem
que a colaboracdo do design com o artesanato pode ser uma via para tornar este ultimo mais
sustentavel a nivel contemporaneo. Consideram que existe uma probabilidade deste tipo de
colaboragcbes se tornarem uma realidade. A designer assume esta possibilidade pela
necessidade de manter presente a cultura e pelo facto de esta, ser uma via mais sustentavel
no sentido da producdo e dos materiais, que se mostram ambiental e ecologicamente mais
sustentaveis, por se tratarem de materiais locais e naturais, com uma produ¢do manual. O
artesdo acredita que ja se trata de uma realidade atual, por ja ter participado em experiéncias
semelhantes com designers, anteriormente, apesar de ndo ter sido com uma abordagem

colaborativa como a abordada na presente dissertagéo.

Neste sentido questionaram-se quais as dificuldades e entraves que possam existir para que
estes tipos de colaboracdes ndo sejam possiveis. Ao qual a designer apontou a escassez de
artesdos, a aceitacdo dos mesmos para “embarcar” no projeto, e, a0 mesmo tempo a
dificuldade em encontrar e contactar os profissionais. Outra questdo abordada pela designer
foi a falta de apoios para este tipo de projetos. O artesdo considerou uma questdo mais

técnica, de transmitir a ideia para o prot6tipo, no sentido matéria e producao.

Em contrapartida, para os dois profissionais, os beneficios da colabora¢do assentaram na
troca de conhecimentos entre as duas areas, partilha da metodologia individual, aquisigdo de
conhecimentos e, experiéncia de colaboragdo. O artesdo assinalou tambem o
aprofundamento de questdes da cultura portuguesa, pois sendo de nacionalidade brasileira,
ndo tinha um conhecimento muito alargado neste sentido. Para a designer os beneficios
focaram-se na aprendizagem que foi possivel através da experiéncia, pois considera e

acredita que as duas areas podem beneficiar pela partilha matua. O artesdo entendeu que o
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principal beneficio individual foi abstrair-se da sua rotina e método e, o desafio em trabalhar

com outras pessoas e num processo mais completo e diferenciado.

O tempo para a gestao de todo o processo foi limitado, ao olhar dos dois profissionais, assim
como outros obstaculos, como problemas que surgiram na execucdao das pecas e que
configuraram as principais dificuldades sentidas por ambos. Para a designer, também se
mostraram dificeis alguns aspetos, tais como a relacdo do projeto desenhado para a producao,
a idealizacdo do nome da peca, capacidade de explicar detalhes, falta de conhecimento
acerca do processo, matéria-prima e, acabamentos da peca. Enquanto o artesdo apontou
diferencas na percecdo da forma da peca e, dificuldades em responder a certos pormenores

por limitacdes de material e producao.

Foi abordada a questdo da identidade cultural da peca, questionando-se se consideram dificil
interligar a identidade cultural num produto contemporaneo. Os dois profissionais néo
pensam ser dificil esta reunido da identidade com a contemporaneidade, considerando que o
galheteiro Voa é claramente dotado desta caraterizacdo. Para os dois, questdes como a
funcéo do objeto, redesign de um objeto artesanal, producdo manual e material da peca séo
fatores que atribuem esta vertente identitaria, tendo sido destacado também o tipo de vidrado

apenas por parte do artes&o.

Ambos consideraram importante a atribuicdo de um nome, assim como um logétipo a um
produto artesanal, tanto por questdes de identificacdo do produto pelo consumidor, mas,

sobretudo, pelo beneficio na estratégia de marketing.

No caso do logotipo consideram-se importantes questdes como a conexdo com O
consumidor, a facilidade que traz para comunicar o produto, sendo que a designer destacou
também o facto de funcionar como elemento que suscita curiosidade acerca do produto e, 0
artesdo a questéo da identificacdo do produto em loja, vendas online, etc.

Apesar disto, discordaram no que toca a considerar o log6tipo como fator decisivo na compra
de um produto artesanal, sendo que a designer respondeu que sim e, 0 artesdo que ndo. A
designer apontou que o logdtipo em paralelo ao branding e marketing pode ter um impacto

forte no primeiro contacto com o publico alvo, tornando-se mais apelativo.
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Os dois entenderam o storytelling como uma mais-valia num produto artesanal, por envolver
a componente de contar a histéria do produto e criar uma maior envolvéncia com o
consumidor, assim como consideraram a embalagem como um fator que lhes acrescenta
valor. Isto por funcionar como elemento de comunicacgéo do produto, por ter possibilidade
de segunda vida, por conseguir suscitar curiosidade, por apresentar, transportar e proteger o
produto, ambos acreditando que este € um elemento que pode ser um fator decisivo na

compra dos produtos artesanais.

A designer pensa, mais uma vez, que se trata de um primeiro contacto com o consumidor e
por isso se torna um fator decisivo a seu ver. Assim como entende que a embalagem deve
transmitir a esséncia do produto e, ser de boa qualidade de modo a proporcionar seguranca
ao produto artesanal. Por outro lado, o artesdo analisou na Gtica de ter uma segunda vida e

ser quase como a compra de dois produtos.

Por fim foram propostos a dar a sua opinido pessoal acerta da peca final, do nome e logétipo,

da embalagem e de todo o processo.

O artes@o mostrou-se satisfeito com o produto final enquanto a designer vé espaco para ser
melhorada, mas considera que se conseguiu chegar a um bom resultado final. Na questdo do
nome e logo6tipo, existiu um reparo por parte da designer, no sentido de que apesar da escolha
do nome ndo ter surgido da troca de ideias entre os dois. J& o logétipo, por outro lado, reflete
essa discussdo e trabalho conjunto. O artesdo apontou a questdo de ter facil memorizacao.

A designer, no que toca a embalagem referenciou que atualmente deve transmitir os valores
do produto, assim como ser sustentavel, dois fatores que considera que foram conseguidos
na embalagem desenvolvida. O artesdo refere a segunda vida como o fator crucial da
embalagem assim como a sustentabilidade que a mesma traz, pela sua segunda vida e

materiais naturais.

A designer considera que todo o processo foi interessante, pela partilha e troca de
conhecimentos, entendendo que a pandemia e o tempo tornaram-no um pouco mais dificil.
Considera que se o tempo fosse mais extenso se podia ter encaminhado o projeto noutro
sentido. Apontou que poderia ter sido interessante trabalhar com um artesdo com mais idade

e experiéncia, bem como de nacionalidade portuguesa.
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O artesdo concluiu que foi uma experiéncia interessante, enriquecedora e desafiante. Referiu
que aprendeu muito a nivel cultural e que com a designer conseguiu adquirir muitos

conhecimentos.

Apos analisar todo o feedback, entende-se que a experiéncia foi proveitosa, tanto a nivel do
resultado final do galheteiro, da embalagem e logotipo, mas também a nivel pessoal de cada
um dos intervenientes, no qual me incluo. A troca constante de ideias, conhecimentos e de

momentos que foram possiveis experienciar foi 0 que mais rico se pode retirar do processo.
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2.5. Reflexdes acerca do processo

Apos finalizar todo o processo de colaboragdo, pretende-se fazer a sua anélise final, por este

se tratar de um estudo de caso, estando este capitulo destinado para tal.

Entende-se que foi possivel a colaboracdo do artesanato com o design, resultante num
galheteiro com um conceito forte e uma estética apelativa. Este ndo é focado apenas no uso
do material tradicional e local, como fator remetente ao artesanato, mas, também no facto de
ter sido produzido de forma manual e, pelo seu conceito remeter ao redesign de um objeto
tradicional por si s6, como € a bilha de rosca. A sua esséncia contemporanea foi conseguida
pela questdo de ter sido desenvolvida com a colaboragdo de uma designer e um artesdo,
elevando esta componente através do seu design de um galheteiro de peca Unica, que

constitui uma inovacao no que toca a este tipo de pecas.

O facto de existir um didlogo e entendimento das duas partes em todo o processo faz com
que a colaboracéo se tenha tornado mais rica, proporcionando um maior envolvimento das
duas areas e troca de conhecimentos. Contudo, foi também possivel observar algumas
diferengas no método de trabalho dos dois profissionais. Constatou-se que existia uma maior
predominancia da designer no que toca a iniciar as diferentes fases, assim como uma maior
facilidade no que toca a cria¢do de conceitos. Quanto ao artesdo, as suas preocupacdes foram
mais voltadas para a parte técnica da peca, a nivel de producdo e funcionalidade da mesma.
Entende-se assim que a designer é dotada de uma forte componente concetual, enquanto o
artesdo tem muita experiéncia e conhecimento a nivel técnico. Ao longo do processo foi
interessante perceber a envolvéncia de cada um com a vertente que o outro dominava e em

como lhes suscitava interesse em perceber e envolver-se com o processo do outro.

Apesar de uma grande parte deste projeto ter sido via online, devido a pandemia causada
pela COVID-19, também foi possivel ter contacto direto com o processo e 0s intervenientes.
Os encontros presenciais foram realizados com as devidas normas de seguranca e, no espaco
da oficina de artes Gira Terra, que pertence ao artesdao Daniel Carpes, espaco no qual da
aulas de olaria. Isto fez com que diversas pessoas interviessem no processo sem estar
programado, pois ao frequentarem o espago e observarem parte do processo, causava-lhes
curiosidade e envolviam-se dando opinido, ideias, fazendo perguntas e, mostrando interesse

pela temética da colaboracéo.
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Aliado a isto, aquando da pega estar praticamente finalizada, ainda na oficina, foi constatado
pelo artesdo Daniel que diversas pessoas mostravam interesse pela peca, por se destacar das
restantes, e quando este explicava todo o conceito, as mesmas mostravam um retorno muito
positivo. Foi interessante perceber a atracdo espontanea que pessoas demonstravam pelo
processo e pela pega em si, transmitindo um sentimento de validag&o, que mostrou que este
modelo de colaboragdo pode ser uma realidade.

A peca realizada, retrata e transporta para a tradicdo, ndo s6 pelo material e forma de
producdo, mas, principalmente, pelo seu conceito e referéncia a tradicional bilha de rosca.
Ao mesmo tempo, o0 seu conceito tradicional remete para a contemporaneidade ao unir o
galheteiro, que é habitualmente composto por duas pecas, numa s6, mas também pelo facto

de uma peca como é a bilha de rosca, ter sido proposta a um redesign.

Entende-se que o dualismo da tradicdo e da modernidade esta bem representado no vidrado
do galheteiro Voa, que de um lado, pelo vidrado transparente, transparece a cor do barro,
representando a tradicdo, e por outro, o vidrado branco que atribui a peca um carater
moderno. Isto configura uma forte componente simbolica, associada a identidade cultural,
sendo esta a funcdo que se destaca na perspetiva das trés fungfes do design, referidas por

Lobach (ver ponto 1.4).

Apesar disto, a peca tem também as componentes estética e pratica. Na sua funcdo estética
pode-se perceber que a sua simetria traz harmonia a peca, juntamente com a divisdo dos
vidrados, resultando num design apelativo, associado também a sua funcdo préatica e de
utilizacdo, que retune as duas pecas tradicionais num galheteiro numa so, tratando-se do
elemento diferencial nesta Gltima, pela questdo da inovacdo na usabilidade que se mostra ser

muito intuitiva.

O facto de se associar ao artesanato uma imagem grafica e uma embalagem, envolve também
em todo o processo uma forte componente contemporanea, que apesar de ndo deixar de
transmitir a tradicdo e a cultura, faz aqui uma ponte interessante entre as duas perspetivas.
O logotipo realizado identifica a peca, por se ter introduzido a prdpria forma no mesmo e
em conjugacgao com 0 nome, 0 seu conceito. No que toca a embalagem, esta remete para uma
segunda vida que se envolve com a func¢do do galheteiro, no caso, tornar-se uma cesta e

tdbua de pdo, que muitas vezes é servido para ser molhado no azeite. Para além desta
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envolvéncia, a embalagem serve como elemento de comunicagdo, dando a conhecer o
conceito da peca, forma de producdo, a sua origem e ainda a usabilidade, pelo que se entende
ser uma mais-valia no que toca a produtos artesanais, de forma a envolver o publico-alvo

com a historia da peca.

A atribuicdo de um nome a uma peca artesanal foi uma questdo fundamental para fazer um
paralelo com as pecas de design contemporaneo. Apesar de se conhecerem pecas artesanais
que séo associadas a um nome, como é o caso da Bilha de Rosca, ndo sdo dotados de um
conceito por detrds dele. Assim ao associar-se ao galheteiro desenvolvido, 0 nome Voa,

consegue-se transmitir o conceito da pega em si.

O processo de colaboracdo culminou com uma peca Unica como € o galheteiro Voa, com
uma funcdo ligada também a cultura portuguesa, conseguindo-se fazer a ponte com a
identidade cultural também com este fator. Pensa-se assim que todo o processo foi bem
conseguido, mesmo com adversidades que limitaram algumas situacdes, mas que no fundo
o resultado final ndo ficou comprometido e reflete a possibilidade da colaboragédo do Design

com o Artesanato na criacdo de pecgas contemporaneas com identidade.
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3. Consideraco0es finais

De forma a fundamentar a presente dissertacdo, foi estudada a relagédo do Design com o
Artesanato através de enquadramentos historicos e estudos de caso. Pode entender-se, como
foi abordado no primeiro capitulo, que inicialmente o artesanato e o design andavam de méo
dada. O facto de na Pré-Historia 0 homem primitivo ter produzido manualmente objetos que
correspondessem as suas necessidades, reuniu dois pontos que hoje sdo considerados parte
daquilo que é cada uma destas disciplinas, sendo a parte da produ¢cdo manual uma das
premissas do artesanato e, a questdo de pensar objetos que respondam a determinadas

necessidades, um principio do design, que s6 nasceu oficialmente com a industrializacéo.

Esta questdo, que se pode quase considerar uma evolucdo, da producdo manual de objetos
de uso quotidiano provenientes da Pré-Histdria, do desenvolvimento do artesanato com foco
e identidade local e, por fim, do nascimento do conceito de design mostrando-se assim num
motivo para o desenvolvimento de um modelo de colaboragéo entre as duas areas, adaptado

ao mundo contemporaneo e, reunindo o melhor destas duas areas.

Ao longo da histéria foi possivel perceber afastamentos e aproximac6es das duas areas, com
a industrializacdo e movimentos como Arts and Crafts, até que nos dias de hoje é possivel
contar com exemplos de sucesso da colaboracdo do Artesanato e do Design, como os que
foram apresentados: Projeto TASA, Casa Cubista e VICARA (ver ponto 1.2.3). Todos eles
reinem pontos diferentes no que toca a metodologia de colaboracdo e, que foram base de
apoio para a criagdo do modelo de colaboracao apresentado.

A Casa Cubista mostrou ter o modelo base, que consiste na projecdo das pecas pelos
designers e a sua producdao manual por parte dos artesdes da equipa. Neste cenario o designer
é quem tem maior responsabilidade no que diz respeito a parte concetual e de criacdo da
peca e, 0 artesdo apenas a altera caso seja necessario para a producgéo.

A VICARA por outro lado, integra duas vertentes interessantes da colabora¢do. Numa delas
0s proprios designers sdo também os artesdos, estando encarregues da parte concetual e de
producéo. Noutro modelo de colaboracéo é o designer que projeta e, o artesdo que produz
manualmente, existindo um contacto com o artesdo para perceber a exequibilidade da peca.
Mais uma vez observa-se uma maioritaria acdo do designer na parte da idealizagdo das pecas

enquanto o artesdo se dedica & producéo inteiramente.
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No Projeto TASA valorizam mais a interagcdo entre os dois intervenientes, na qual, depois
do designer eshogar a sua ideia para o papel, na etapa de criacdo da peca existe um dialogo
com o artesao para perceber como executar a ligacdo da cultura com a contemporaneidade.
Assim o artesdo, neste modelo de colaboracdo, tem um papel mais ativo, contribuindo para
a fase concetual através da exposicao dos seus conhecimentos sobre a tradi¢do cultural e do
proprio artesanato, estando posteriormente encarregue da produg&o.

Apbs a analise das trés abordagens de colaboracdo foi possivel entender que toda a
colaboracédo se resume no desenvolvimento de um produto em conjunto, onde o designer
lidera o processo concetual e o artesdo intervém na producdo das pecas, adaptando-o a
técnica de fabrico. Com esta analise foi possivel decidir alguns pontos do briefing de
colaboracéo, que teve no fundo, a ideia base dos trés estudos de caso: a colaboracdo de dois

profissionais, um designer e um artesdo, na realizagdo de um produto.

Porém a colaboracdo pensada nesta investigacdo teve em vista uma maior participacdo do
artesdo, existindo maior comunicacéo e articulacédo (ver ponto 1.6. a respeito do co-design e
design sistémico) ao longo de todas as etapas do processo e, ndo apenas na producdo, tendo
por isso uma maior presenca em todas as decisdes. Assim, apesar dos conceitos para a pega
terem sido inicialmente desenvolvidos pela designer, o artesdo teve um papel de decisdo, ao

escolher aquele que Ihe pareceu mais interessante tanto concetualmente como esteticamente.

Pelo facto de se entender que o design é sistémico e ndo se remete apenas ao design de
produto, e sendo o titulo da presente dissertacdo “O Papel do Design no Artesanato”,
introduziu-se também uma outra sub-area do design, no caso o design de comunicacao.
Assim como se mostra pertinente referir, que neste estudo de caso especifico, 0s
intervenientes se tratam de uma designer e um artesdao mas, que noutro contexto poderia ser
possivel envolver outros profissionais; ndo so na realizagdo da propria pega mas também em
questdes como na embalagem e até na comercializacdo, ressaltando uma vez mais a questdo

do design sistémico.

Ao analisar os trés estudos de caso, que se tratam de marcas com um nome e identidade
gréafica prépria, fazem a comunicagdo dos seus produtos com a imagem da sua marca, que
Ihes permite serem reconhecidos e, terem uma presenca ativa nas redes sociais. Sendo a

comunicacdo um veiculo cada vez mais importante para o sucesso de empresas de qualquer
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area no mundo contemporaneo e ao perceber que o0s trés estudos de caso analisados tém esta
relacdo com a identidade grafica, mostrou-se pertinente designar um nome e, criar também

um log6tipo para o produto a realizar.

Neste processo a designer e o artesdo trabalharam os dois na idealizagdo de um nome que
escolheram em conjunto. Posteriormente, a designer iniciou o processo concetual do
logotipo, que sé avangou com a aprovacgdo do artesdo, e no qual, estese mostrou bastante

presente com ideias para a imagem do galheteiro.

Outra questéo que foi pensada para a metodologia foi o design de embalagem, premissa que
ndo fazia parte de nenhum dos estudos de caso e, que se mostrou interessante abordar do
ponto de vista da comunicacdo também pelo facto de ndo ser comum os produtos artesanais
terem uma embalagem, ao contrario dos produtos industriais. Desta forma foi possivel
também °’transportar’’ o artesanato para uma realidade moderna, unindo-Se assim com a

tradicdo.

Entendeu-se assim, a introducdo do design de comunicagdo e de embalagem como uma
mais-valia na colaboracdo do design com o artesanato, sendo esta integracdo o fator
diferenciador do projeto apresentado em relacdo aos estudos de caso, assim como uma maior
comunicacdo e, troca entre 0s intervenientes. Acentuando a ponte entre 0 contemporaneo e
a tradicdo ao atribuir estes elementos a um produto artesanal, feito manualmente e, com

materiais tradicionais, mas com um design inovador.

Através do enquadramento teorico realizado foi possivel perceber a evolucdo das duas areas,
as suas diferencas e semelhancas, o seu afastamento e as proximidades possiveis ao longo
da histdria e até aos dias de hoje. No fundo, o objetivo foi estudar as realidades passadas e
existentes das conexdes do design e do artesanato de forma a perceber em que contextos se
realizaram e, quais seriam os pontos de inovagdo para enriquecer a proposta de colaborac¢do
apresentada. Em suma, entendeu-se que o estudo realizado foi essencial para a parte pratica
da presente dissertacdo, assim como permite ao longo da mesma, perceber a evolugéo das

areas a tua a sua ligacao na proposta de colaboracéo.
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4. Dificuldades e limitacOes

As grandes dificuldades desta investigacdo focaram-se sobretudo na componente pratica da
mesma, pois dependiam de relacbes humanas e contextuais que em nada poderiam ser

controladas pela investigadora.

No inicio da investigagdo, uma das principais dificuldades foi encontrar um arteséo. O facto
de ndo ter contacto com nenhum artesdo da cidade do Porto, levou a que fosse mais
pertinente fazer uma pesquisa na internet para tentar encontrar um profissional. Neste
sentido, percebeu-se a falta de presenca online que os artesdos tém. Foi possivel encontrar o
artesdo Daniel Carpes, através do site da sua oficina de artes, Gira Terra, espaco onde o
mesmo d& aulas de olaria. Os restantes profissionais que apareceram na pesquisa da internet
ndo mostram o seu trabalho, apresentando apenas contactos, tornando um pouco dificil fazer
uma selecdo. Todo o contacto prévio com o artesdo foi realizado através do email

disponibilizado no site da oficina e, s6 posteriormente, através de reunides presenciais.

Uma das condicdes que foi definida logo no inicio da investigacao foi que, na parte pratica,
estivesse representada a cultura portuguesa. Apesar disto, sendo o artesdo de nacionalidade
brasileira, podia ter existido alguma limitag&o, no sentido da identidade portuguesa néo estar
intrinseca na peca. Contudo entende-se gue este nao foi entrave nem tdo pouco uma limitacao
pois, o resultado final ndo foi comprometido. No entanto, foi possivel verificar que nao
existia um conhecimento profundo acerca da cultura ceramista portuguesa, tendo o conceito

da peca ter sido apresentado por parte da designer.

A maior dificuldade encontrada no decorrer da presente investigacdo foi o facto de se ter
estado perante um cenério critico da pandemia Covid-19, em 2020 e 2021, que limitou a

parte pratica da investigacao, pois exigia o contacto pessoal com os intervenientes.

A meio de janeiro, fevereiro e margo de 2021, ndo foi possivel estar de forma presencial com
a designer e o artesdo pelo facto de o pais ter entrado em confinamento geral, portanto ficou
parcialmente comprometida no que respeita & comunicacéo ter sido realizada apenas via
online e, também do registo fotografico e, de video de todo o processo. De forma a nédo
interromper o0 processo de concecdo dos protdtipos o artesdo assumiu assim a sua producao

sem a presenca do investigador (observador ndo participante) e/ou da designer. Neste sentido
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toda essa comunicacdo foi realizada através de fotografias, videos, mensagens de texto e, de

v0z que eram trocadas frequentemente entre todos.

Em todo o processo de producgéo surgiram ainda alguns obstaculos técnicos. Primeiramente
foram desenvolvidos duas bases de protétipo, portanto duas roscas que iriam originar a
forma do produto. Contudo uma delas rachou no processo de secagem, ndo podendo ser
utilizada. A base que sobrou deu origem ao primeiro protétipo. Mais tarde foi feita mais uma
base, que originou o prototipo final mas, que teve algumas complicagdes nomeadamente no
processo de secagem também rachando na divisdo das duas partes do galheteiro. Esta

experiéncia exigiu um reforgo, o que também levou a uma maior demora do processo.

Associando-se toda a questdo pandémica ao tempo disposto para a dissertacdo, considera-se
que este parametro foi também uma das limitagdes. Entende-se que num cenario em que ndo
existisse uma pandemia e, que fosse possivel estender a duracdo da dissertacdo, teria sido
possivel acompanhar a parte pratica da dissertacdo com mais afinco, podendo ter sido
abordada a metodologia investigacdo-acdo numa especificidade mais ciclica. Neste cenario
ideal, este tipo de abordagem teria sido interessante no sentido de a cada etapa do processo,
existir uma fase de analise profunda de todas as questdes quer funcionais ou formais do
objeto, dando lugar a uma fase posterior na qual seriam corrigidas todas as questdes em falha

e, experienciadas novas hipoteses.

A designer esta habituada a seguir uma metodologia de trabalho, englobando todas as partes
da concetualizacdo, acompanhando a producéo e todo o restante trabalho, porém, o mesmo
nao acontece com o artesdo, pelo facto de ter um método de trabalho mais liberto de “’fases’’
e, mais espontaneo. Por esta razdo, nas fases anteriores e posteriores a producdo do objeto,
foi um pouco dificil captar e direcionar a atencdo do artesdo, em etapas como a escolha do
nome e, muitas vezes esta foi uma razédo pela qual acabou por levar ao prolongamento da

componente de trabalho de campo por mais tempo.

Outra das dificuldades mais proximas do final deste processo estd associada com a
embalagem. N&o existindo recursos para gerar atempadamente um prototipo, dificultou-se a
materializacdo da mesma, tendo-se assumido apenas no digital para que todos os
intervenientes participantes visualizassem o resultado final e a optmizassem de acordo com

o pretendido. Num cenario ideal, pensa-se que o desenvolvimento de um protétipo da
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embalagem e até um estudo da sua usabilidade seria essencial e viavel, bem como, uma

andlise profunda dos seus métodos de produgéo.

O mesmo se estende em relacdo as tampas do galheteiro, que apesar de se terem realizado
em protdtipo ndo estdo totalmente funcionais. Por questdes técnicas deveriam ser também
desenvolvidas por um profissional, nomeadamente, no caso especifico das ranhuras das

tampas sobre as quais a tampa roda para verter o0 azeite e o vinagre.

Finalmente, entende-se que foram superadas as dificuldades encontradas ao longo do
processo da investigacao, sendo que o tempo e a pandemia limitaram significativamente a
liberdade do desenvolvimento normal, mas de qualquer forma, considera-se que o resultado

¢ favoravel, face a todas as adversidades.
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Concluséao

Ao estudar e analisar aquilo que define o design e o artesanato como conceitos, assim como
0 contexto histérico dos mesmos, € possivel compreender que o design, como se conhece
nos dias de hoje € uma evolucdo natural do artesanato. Pode-se entender que aquilo que
separou, 0 que hoje sdo duas disciplinas, foi a industrializa¢do, a chegada da mecanizagao
da producédo, que culminou com a divisdo do trabalho entre dois profissionais. No caso,
aquilo que era por inteiro o trabalho do artesdo, conceptualizar e produzir, foi atribuido ao
designer e ao operario respetivamente, sendo dividido em duas pessoas. Ainda hoje esta é
uma das diferengas significativas das duas areas, assim como os diferentes métodos de
trabalho e concetualizagao das pegas.

Atualmente na sociedade contemporanea observa-se a predominancia do design, sobre esta
arte ancestral, exatamente pela capacidade e facilidade de producédo que foi adquirida com a
chegada da indUstria. Observa-se e fala-se de design, desde o objeto mais simples até ao mais
complexo. Do mais funcional, até ao mais belo. Para todos os diferentes pablicos-alvo, desde

0 que tem menor poder de compra, até ao do mercado de luxo.

A principal diferenga que destaca o design do artesanato encontra-se na divisdo do processo
criativo com a producédo que, no caso, o designer habitualmente apenas tem controlo sobre
a parte criativa, enquanto o artesdo se ocupa de todo o processo. Apesar disto, questdes como
a formacdo académica, a metodologia projetual, o uso do desenho como ferramenta de
concetualizacdo, sdo elementos diferenciadores no caso do design ja que o mesmo € focado
no processo de criacdo. O artesanato, por outro lado, ndo tem um processo tdo elaborado
como o do design, sendo que, ha maioria das vezes passa apenas pela idealiza¢do da peca no

momento da sua produgdo, mostrando uma relacéo direta entre a concecao e matéria.

Apesar de se perceber que no artesanato existem muitas questfes técnicas inerentes ao
material e a producdo, que sdo conhecidas por inteiro pelo artesdo, no design também existe
uma componente técnica que se baseia na ergonomia, nos desenhos técnicos e na viabilidade
de producdo. Entende-se assim que as duas disciplinas tém processos semelhantes, com mais

ou menos nivel de complexidade.
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No que respeita a anélise das fun¢des do design apresentadas por Lobach, pode considerar-
se que ambas as areas sdo dotadas das mesmas. Na funcdo pratica entende-se que tanto o
design como o artesanato desenvolvem objetos para responder a uma funcgéo. Visto que o
artesanato se tornou uma realidade quando o homem primitivo teve a necessidade de criar
objetos que o ajudassem no quotidiano. E, no que diz respeito ao design, este dever ter
sempre a premissa da funcionalidade presente, destacando-se mais no sentido da inovagéo

das mesmas, em comparagéo com as pecas artesanais.

Na funcdo estética pode destacar-se o design, pelo facto de desenvolver produtos com uma
maior preocupacdo a nivel formal, visual e estético, tentando diferenciar-se. O artesanato
nesta premissa ja se mostra com um maior desenvolvimento estético, porém néo se destaca
tanto quanto, por exemplo, a sua relacdo simbolica, que é a funcdo que mais sobressai, pela
sua associacgdo a tradicdo, pelos materiais naturais e locais e pela sua produ¢do manual, tendo

sempre uma componente identitaria.

O simbolismo pode estar também presente no design, porém nao na mesma dimensdo a do
artesanato, pois neste caso, esta inerente a propria arte, enquanto no design se destaca a pelo
conceito que desenvolve em redor da peca.

Com todas as diferencas e proximidades entre as duas areas, entende-se que a sua uniao
poderia contribuir para o desenvolvimento de pecas de design com identidade cultural, que
contribuam para a sustentabilidade desta arte ancestral no mundo contemporéaneo. A nivel
cultural, de forma que, a tradicdo e cultura permanecam ativas, mas também no sentido social
e econdmico, de criar parcerias com artesaos, possibilitando mais oportunidades de trabalho
para que 0s mesmos possam subsistir e até mesmo aumentar a visibilidade do seu trabalho.
Por outro lado, atribuindo uma identidade a pecas de design pretende contrariar-se a atual
sociedade de descarte e consumo excessivo dos objetos, criando-se um vinculo emocional
com 0s mesmos, presente no simbolismo e identidade dos objetos e, que por sua vez, gera
sustentabilidade num mundo predominado pelos produtos industriais. Ao mesmo tempo que
0 uso de materiais naturais e locais, assim como a producdo manual, configuram um modelo

sustentavel a nivel ambiental.

Por estas raz0es, observou-se uma oportunidade de preservar a identidade cultural,

adaptando-a a0 mundo contemporaneo através da criagdo do modelo de colaboragéo
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elaborado para a presente dissertagdo, que visa exatamente a criagdo de produtos de design,
de forma artesanal e que carreguem uma forte componente identitaria. Em paralelo a uma
abordagem sistémica que permite abordar ndo s6 o design de produto, mas, também de
comunicacdo e de embalagem, transportando e adaptando mais uma vez a cultura e o
artesanato para a realidade contemporanea, onde a comunicagdo é um fator preponderante,

quer no meio digital, quer no dia-a-dia.

Desta forma, a presente dissertacdo teve em vista esta perspetiva colaborativa atraves do co-
design, que testou a viabilidade do proprio processo e, do resultado final. Entende-se que a
experimentacdo através do estudo de caso culminou na relagdo e unido daquilo que o
artesanato e o design tém de pontos mais fortes. Tratou-se de um processo de troca bastante
rico e, num produto final dotado de uma forte identidade cultural e design tal como uma
comunicacdo e imagem grafica que se alinha com o conceito da peca. O galheteiro Voa é
um exemplo da viabilidade deste tipo de colaboracGes, que valorizam o artesanato o e

“’reinventam’’ em parceria com o design.

Entende-se que no futuro este tipo de colaborag6es podem ser uma realidade ainda mais
presente, porque no fundo ja o sdo, com exemplos de colaboracdo como o Projeto TASA,
VICARA e Casa Cubista e, até mesmo pelos contributos da CEARTE no que toca a formacéo
dos préprios artesaos. Apresenta-se ao longo da dissertacdo mais uma via neste sentido, mas,
que inova ao trazer uma maior interacdo entre o artesdao e designer ao nivel de decisdo e

integracdo no proejto, assim como na introduc¢do da comunicacdo visual e embalagem.

Concluindo, considera-se que foi possivel concretizar o objetivo de valorizar e exaltar o
artesanato, em paralelo com o destaque da sua componente identitaria e simbdlica ao mesmo
tempo que se transportou o design para esta realidade, fazendo uma unido das duas areas, a
par com a potencializacdo e associa¢ao de uma identidade visual, embalagem e storytelling

a um produto de cariz artesanal.
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Perspetivas futuras

O objetivo primordial da presente dissertacdo remete para a valorizacdo do artesanato através
da unido com o design, ao incentivar também este tipo de colaboragdes para o futuro. Assim
sendo, pretende-se que este ndo seja um processo que termine com o fim da dissertacdo, mas

sim que se estenda para o conhecimento do pablico geral.

O objetivo é que através dos videos e fotografias de todo o processo, se possa dar a conhecer
apenas parte da beleza da colaboracao das duas areas, tanto no seu processo, COmo no seu
resultado, dando a conhecer as etapas e os métodos utilizados. E, assim, demostrar que o
artesanato encontra uma grande mais-valia quando em colaboragdo com o design, via mais
sustentavel na contemporaneidade, assim como o0 design ganha um espaco Unico para se

desviar da sociedade atual tdo caracterizada pelo consumismo e descarte.

Perspetiva-se ainda a comunicagdo com as empresas dos estudos de caso referenciados (ver
ponto 1.2.3) e, fazer uma proposta de producao desta peca, de forma a dar a conhecer a
historia por tras da peca e, partilhando também este modelo de colaboracgéo para que ajude
a refletir e fazer crescer este modus operandi na area. Esta perspetiva justifica-se, pois, uma
peca como esta, com o significado e dedicacdo que lhe foram depositados, deve ter
possibilidade de se expor ao mercado através da producdo de uma pequena série para que 0

publico “avaliar” e se “cultivar”.

Depois de se perceber os métodos de trabalho de cada um, entende-se que uma das
possibilidades futuras mais viaveis terd lugar com a VICARA. Isto, pois, através da pequena
entrevista realizada percebeu-se que muitas vezes, sdo 0s designers a contactar para efetuar
possiveis parcerias. Assim entende-se também que o galheteiro VVoa se enquadra também na
filosofia da marca e, neste caso, na colecdo de pecas de mesa Tasco que recorre
essencialmente ao barro para a criagcdo de pecas relacionadas com a gastronomia. Utiliza a
cor crua do barro e alguns pormenores a branco, sendo que, apesar de ser uma pega mais
contemporanea, se enquadra com o conceito, sendo o galheteiro uma das principais pecas da

mesa portuguesa.

Por Gltimo surge como uma perspetiva futura a continuidade e aprofundamento deste tema

através do método de investigacdo-acdo. Sendo que na presente dissertacdo, pela questdo do
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tempo limitado, ndo foi possivel abordar a fundo este método de investigacdo, pois apenas
se realizou um protétipo que levou a melhoria de alguns pontos, originando um segundo,
perspetiva-se que no futuro seja possivel voltar novamente a analisar o prototipo final que

foi realizado.

Essa analise permitird perceber as suas mais valias e limitacGes e alteracfes de forma a tornar
0s produtos mais viaveis a todos os niveis e, se necessario, voltando a repetir 0 processo,
conseguindo por fim um produto otimizado e, com todas as questdes resolvidas como €

caracteristica do design sistémico.
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Apéndices

1.Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

 Dawie) Dcea Concgen

2 : ]
declaro que participo de livre vontade na realizagio da proposta apresentada por

Mafalda Rosa Fernandes, consistindo num projeto de colaboragao integrante da
investigagdo do Mestrado em Design de Produto com o titulo <*O Papel do Design no
Artesanato. Desenvolvimento Sustentavel do Artesanato num contexto

Contemporaneo.’” a apresentar a Universidade Lusiada Norte-Porto.

Fui informado do contetdo da investigagdo, assim como da proposta de colabora¢do em

questdo e consinto em participar.

Assim sendo, comprometo-me a seguir todas as orientagdes dadas pela responsével da
investigagdo, assegurando a execugio da proposta integrante da investigagio,
compreendendo que a qualquer momento posso abandonar este projeto, se for essa a

minha vontade.

Dia \C') de MO’T‘!’ de mz‘q

(assinatura)
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu,_ Chgure T . &8st TCUEReEDNQ i

declaro que participo de livre vontade na realizagdo da proposta apresentada por
Mafalda Rosa Fernandes, consistindo num projeto de colaboragio integrante da
investigagdo do Mestrado em Design de Produto com o titulo **O Papel do Design no
Artesanato. Desenvolvimento Sustentével do Artesanato num contexto

Contemporéineo.”” a apresentar a Universidade Lusiada Norte-Porto.

Fui informado do contetdo da investigagio, assim como da proposta de colaboragdo em

questdo e consinto em participar.

Assim sendo, comprometo-me a seguir todas as orientagdes dadas pela responsével da
investigagdo, assegurando a execugdo da proposta integrante da investigagio,
compreendendo que a qualquer momento posso abandonar este projeto, se for essa a

minha vontade.

Dia_({ de Aagwt de 2021

(assinatura)

(‘GA.‘_Q T\%M/u) Lo}
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2. Termo de Autorizacéo de Uso de Imagem

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Eu, _ CA®wen T Pastos  FiGusilen >

declaro que autorizo o uso de imagem em todo e qualquer material, entre imagens de
video e fotografias, para serem utilizadas por Mafalda Rosa Fernandes, no ambito da
investiga¢do do Mestrado em Design de Produto com o titulo **O Papel do Design no
Artesanato. Desenvolvimento Sustentivel do Artesanato num contexto

Contemporaneo.”” a apresentar a Universidade Lusiada Norte-Porto.

Fica ainda autorizada, de livre e espontdnea vontade, para os mesmos fins, a cessdo de
direitos da veiculagéo das imagens ndo recebendo para tanto qualquer tipo de

remuneragao.

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito
sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos 4 minha imagem ou a

qualquer outro, e assino a presente autorizagio.

Dia_|¢, de__ pAmgq de _ 20521

(assinatura)

( Qg ';\:(JM’Q VA !
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

e Daniel Virer Casper

declaro que autorizo o uso de imagem em toc]o e qualquer material, entre imagens de

>

video e fotografias, para serem utilizadas por Mafalda Rosa Fernandes, no ambito da
investiga¢do do Mestrado em Design de Produto com o titulo ’O Papel do Design no
Artesanato. Desenvolvimento Sustentavel do Artesanato num contexto

Contemporaneo.”” a apresentar a Universidade Lusiada Norte-Porto.

Fica ainda autorizada, de livre e esponténea vontade, para os mesmos fins, a cessio de
direitos da veiculagdo das imagens ndo recebendo para tanto qualquer tipo de

remuneragao.

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito
sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos & minha imagem ou a

qualquer outro, e assino a presente autorizagao.

Dia A& de Mori| de ZOZ

. (assinatura)
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3. Questionario:

1. De 1a 10, considerando 1 muito negativo e 10 muito positivo, o quanto considera ter sido

benéfico o projeto de colaboragéo entre o Design e o Artesanato no qual participou?
2 respostas

21({00%)

oal)%) 0((|)%) 0((|)%) 0(?%) 0(?%) 0(?%) 0((‘>%) 0(<‘)%) oal)%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2. Considera que a colaboragao entre o Design e o Artesanato, tal como foi apresentada no

Briefing, € uma via para o Artesanato se tornar mais sustentavel no mundo contemporaneo?
2 respostas

@® Sim
® Nizo
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3. No futuro, o quao possivel acha que este tipo de colaboragdes se podem tornar uma realidade?
2 respostas

@ Impossivel

@ Improvavel

@ Provavel

@ Muito Provavel

3.1. Justifigue a sua resposta anterior.

2 respostas

A resposta reflete uma esperanga para a realidade futura. A necessidade de manter os valores culturais e
antigos e a crescente ansia por pensamentos ecolégicos poderam ser factores importantes para este tipo de
colaboragdes.

Essa colaboragao na verdade ja é uma realidade. Antes deste projeto ja havia trabalhado com trés designer
de produtos e de igual forma foi uma parceria muito rica.

3.2. O que considera serem as maiores dificuldades para que este tipo de colaboragdes se possam
tornar uma realidade mais presente?

2 respostas

A caréncia de artesdos, nomeadamente disponiveis a embarcar no projeto e, possivelmente a aceitagao de
partilha de ideias e transmissao de conhecimentos.

A capacidade de chegar (alcangar/descobrir) aos artesdos e estabelecer uma relagéo;

A falta de apoios para a exploragéo e impulsionamento de projetos artesanais e culturais.

Considero transferir a idéia do papel para o protétipo. Limitagdes técnicas de produgéo e de materiais
podem ser um fator a dificultar ou até impedir produgao produto.

4. Assinale as opgdes que correspondem aos beneficios que retirou do processo de colaboragao:
2 respostas

Troca de Conceitos de Design e/

2 (100%
ou Artesanato ( )
Entendimento da Metodologia de o
Trabalho de cada uma das areas 2 (100%)
) Aqulsug:ao de conhecnm::;-ntos 2 (100%)
técnicos de cada uma das areas
A propria experiéncia de 2 (100%)

Colaboragéao

Aprofundamento de questdes

0,
sobre a Cultura Portuguesa 1(50%)

0 1 2
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4.1. Escreva abertamente sobre os beneficios do processo de colaboragéo:

2 respostas

A partilha e interag@o de ambas as partes é benéfica para levar conhecimento e aprendizagem as duas
areas. O designer passa a entender que para além da fase projetual (conceito, pensamento e desenho),
grande parte da desenvoltura dos produtos, i.e funcionalidade, ergonomia e viabilidade, dé-se na
prototipagem e execugdo. Num projeto artesanal, nada melhor do que absorver a sabedoria de quem ja
trabalha & eternidades na drea, onde o conhecimento adquiride de geragdo em geragdo acaba sempre por
trazer algo de novo e Unico a transmitir.

Muitas vezes me encontro demasiado inserido numa rotina j4 amplamente conhecida e aplicada por mim,
sobre meu modo de desenvolver e produzir minhas pegas. Adicionar a presenga de mais pessoas das mais
diferentes disciplinas torna esse processo muito mais completo e amparado pelo conhecimento dos
envolvidos tornando o produto final muito mais consolidado nos mais diverso aspectos.

5. Assinale as opg¢oes que considera terem sido dificuldades/obstaculos no processo de

entendimento entre Designer e Artesao:
2 respostas

Ideias distintas no desenvolvim...

Diferentes percegdes da forma 1(50%)
Definigao do conceito para a p...[—0 (0%)

Dificuldade de interligacéo do p... 1(50%)
Pouca visdo e/ou ideias acerca...—0 (0%)
Falta de comunicagao|—0 (0%)

Dificuldade em idealizar um no... 1 (50%)

Ma gestédo do tempo de uma p...

Falta de interesse/dedicagao
Problemas técnicos na execug...
Nao conseguir interligar a pega...
Pouco tempo para a gestédo da...

0 (0%)
0 (0%)
2 (100%)

2 (100%)
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5.1. Escreva abertamente sobre os problemas/obstaculos com os quais se deparou no processo.

2 respostas

Capacidade de explicar determinados detalhes por meio do desenho e necessitar de apoio tridimensional;
Falta inicial de conhecimento auténtico do designer sobre a arte - processo, matéria-prima, acabamentos e,
todas as suas possibilidades inerentes.

Capacidade de obter pormenores e dimensdes mais concretas e técnicas, uma vez que determinados
detalhes sdo consequéncia natural do processo manual e matéria-prima.

0 tempo e disponibilidade de todas as partes incluidas no projeto, ndo havendo o acompanhamento de todas
as fases presencialmente.

Foram em realidade muito poucos. Pontuo a dificuldade em atender os anseios do designer por limitagoes
do material e da técnica.

6. O quao dificil considera ser, a interligagcdo do projeto do produto contemporaneo com a cultura

portuguesa?
2 respostas

@ Muito Dificil
@ Pouco Dificil
@ Facil

@ Muito Facil

7. Considera que a pega realizada tem uma Identidade Cultural?
2 respostas

@® Sim
@® Nio
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7. Quais os fatores que Ihe atribuem essa componente Cultural?
2 respostas

Fung&o do Objeto 2 (100%)
Re-Design de um objeto o
artesanal (Bilha de Rosca) 2 (100%)

Produgdo Manual 2 (100%)
Tipo de Vidrado
Material da Pega (Barro) 2 (100%)

Forma da Pega—0 (0%)

8. Considera necessario a atribuicdo de um nome a um Produto Artesanal?
2 respostas

@® Sim
@® Nizo

8.1. Se respondeu sim na Ultima questao, assinale os elementos que identifica como mais valias na

atribuicdo de um nome a um Produto Artesanal.
2 respostas

@ Maior conexao do consumidor com o
Produto

@ Beneficio para a estratégia de Marketi...
@ Facil identificagéo do Produto pelo co...
@ Relagéo simbdlica do Nome com o Co...
@ Relagio do Nome com a Fungéo do...
@ Relagdo do Nome com a Estética do...
@ |dentificagéo do Produto em loja, vend...
@ Suscitar curiosidade acerca do Produto
@ Nao deu para assinalar mais que uma...
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9. Considera que o logétipo € um elemento essencial para acrescentar valor as pegas Artesanais?

2 respostas

® Sim
@® Nio

9.1. Se respondeu sim na Ultima questao, assinale os fatores pelos quais considera que o logotipo

acrescenta valor as pecgas Artesanais:
2 respostas

Identificagéo do préprio Produto 2 (100%)
Conexao com o Consumidor at... 2 (100%)
Beneficio para a estratégia de... 2 (100%)
Facilitar a comunicag&o do pro... 2 (100%)
Facil identificagdo do Produto p... 2 (100%)

Identificacdo do Produto em loj... 1 (50%)

Suscitar curiosidade acerca do... 1 (50%)

10. Considera que o Logétipo pode funcionar como fator decisivo na compra dos produtos

Artesanais?
2 respostas

@ Sim
® Nizo
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10.1. Justifique a resposta anterior.

2 respostas

Uma vez que, juntamente com o branding/marketing podera ter uma fung@o importante no primeiro contacto
visual com o consumidor. Tornando-se apelativo e coerente com todo o conceito e metodologia projetual,
podera ser uma mais valia para a conquista do publico-alvo.

Considero o Logétipé um fator importande mas néo decisivo. Apesar de néo se "julgar um livro por sua capa”
penso que a forma como ele vern acondicionado e o préprio pordute em si sdo decisivos para a compra.

11. Acredita que contar a historia e conceito de um produto, através do Storytelling, € um fator de
valorizacao da pega?
2 respostas

® Sim
® Nzo

11.1. Se respondeu sim na Ultima questao, assinale os fatores pelos quais considera que o

Storytelling € um fator de valorizagéo da peca.
2 respostas

@ Maior entendimento sobre o conceito da
peca

@ Maior entendimento da histéria do
produto

@ Maior relagdo com o consumidor pelo...
@ |dentificacéo cultural do produto

@ Beneficio para a estratégia de Marketi...
@ Suscitar curiosidade acerca do Produto
@ Possibilidade de criar uma narrativa p...
®1,23,4,56,7
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12. Considera que a embalagem € um elemento essencial para acrescentar valor as pegas
Artesanais?
2 respostas

® Sim
® Nao

12.1. Se respondeu sim na ultima questao, assinale os fatores pelos quais considera que a

embalagem acrescenta valor as pecas artesanais?
2 respostas

Funciona como elemento de
comunicagao do produto
Possibilidade de segunda vida da
embalagem

Suscitar curiosidade acerca da
peca

Maior facilidade de apresentagéo
do produto

Praticidade no transporte da
peca

Protegao do Produto

0 1 2

2 (100%)
2 (100%)
2 (100%)
2 (100%)
2 (100%)

2 (100%)

13. Considera que a Embalagem pode funcionar como fator decisive na compra dos produtos

Artesanais?
2 respostas

©® Sim
® Nizo
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13.1. Justifique a resposta anterior.

2 respostas

Tal como se referiu na questao colocada anteriormente ao logétipo, trata-se do primeire contacto visual com
o consumidor, por isso sim é um fator decisive. A embalagem mais do que tudo devera transmitir a esséncia
da peca, de forma a levar o consumidor a desejar adquiri-la, bem como, transparecer boa qualidade de
embalamento para passar o sentimento de seguranga e qualidade, uma vez que se trata de um produto
artesanal e de design.

Decisivo mas ndo Unico. Sucitar interesse ao conteldo e a possibilidade, neste caso, de levar dois produtos
simultaneamente.

14. Escreva a sua opinido sobre o Resultado Final da Peca:

2 respostas

A pega final, a meu ver, possui ainda uma enorme capacidade de poder ser melhorada e trabalhada em
conjunto. Para uma primeira fase, penso que se conseguiu chegar ao mais importante, a viabilidade da forma
desenhada para um trabalho artesanal, quer a nivel visual quer funcional.

Muito satisfeito com o resultado final da pega, mas principalmente por perceber a satisfagao dos
idealizadores.

15. Escreva a sua opiniao sobre o Nome e Logotipo da Pega:

2 respostas

Na minha opinido consegui-se chegar a uma boa solugdo. Apesar de ndo ser um nome que tenha surgido da
fuséo de ideias do designer e do artesao, o logdtipo ja pode refletir esse trabalho, através da discusséo e
melhorias visuais.

MNome de significado conceitualmente ligado ao produto e Logdtipo de facil percepgéo e memorizagéo
agregando o préprio produto em seu desenho.

16. Escreva a sua opinido sobre a Embalagem da Peca:

2 respostas

A meu ver, uma embalagem nos tempos que decorrem devera tal como o produto primar pela
sustentabilidade bem como, transparecer a natureza do produto. Deste modo, explerou-se a segunda vida da
mesma interligando-a a fungdo da pega e a cultura gastrondmica portuguesa, no ponto de vista pessoal,
acrescentado valor conceptual e afetivo.

Muito interessante a iniciativa de dar uma segunda e longa vida a embalagem. Torna-se um atrativo ao
consumidor final ndo apenas por levar "dois produtos pelo prego de um' mas também pelo apelo "verde® no
uso e reuso dos materiais.
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17. Escreva a sua opinido sobre o processo de colaboragéo.

2 respostas

0 processo de colaboragao foi bastante interessante, principalmente para uma recém designer sem grande
experiéncia profissional. O tempo e a pandemia complicaram um pouco a partilha e discussao de ideias,
apesar desta ter sido também pessoalmente, mas maioritariamente online, acredita-se que presencialmente
e com mais tempo e dedicacdo de ambas as partes, o projeto poderia ter tido outro encaminhamento.

Por outro lado, sem nada a apontar ao arteséo Daniel, acredita-se que um estudo com um artesdo mais
antigo e de antepassados portugueses, poderia ser igualmente proveitoso.

Cada experiéncia é Unica. Esta foi particularmente iteressante, enriguecedora e de contelido cultural além de
um tanto desafiadora. Na companhia de pessoas de conhecimento largo e gabarito elevado, posso dizer que
tive muito a aprender com todo o projeto.

4. Desenho técnico do Primeiro Protétipo a escala 1:5. Dimensdes em milimetros.
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5. Desenho técnico do Protétipo Final, a escala 1:5. Dimensdes em milimetros.
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