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A minha ideia do que uma jarra pode ser, reinventando-a como
um produto da minha imaginacao.



Abstract

There are countless and extraordinary narratives. The variety
of narrative genres is big, and there are endless supports and formats
in which man can trust his story. The narrative can be sustained by
the language, spoken or written, by the image, fixed or mobile, by
the gesture and the combination of all these matters. Narrative is
present in all times, in all places, in all societies. The history of hu-
manity is a narrative, does not exist, nor has anything ever existed
without a narrative, is part of our education and growth.

This project of speculative character arises of the logic of the
narrative mode and had as its starting point the experience and per-
sonal relationship of the author with this area, which was always
present in her life and which marks especially her interest and work
process used in this report.

The project aims at the development of a collection of pieces,
through the interpretation of everyday objects and the rearrange-
ment of their functional properties, in which the fundamental na-
ture of form is explored together with narrative fiction. The ce-
ramic jar object is the object under study and one of the favourite
icons of formal and material research of the author.

Each piece worked by the author is unique. The generic shape
of the ceramic container is combined and altered by the manual
production.

The narrative works as a wrap the collection, helping to cri-
ate a staging. The function of the pieces can be reduced, enlarged,
transformed, or even canceled. Is is empowered a new perspective
on his character and presence. The project launches questions and
the challenge is left to the user, allowing to creatively change the
context of the pieces. The pieces appear as mediators of communi-
cation between the theme of the narrative and the author’s family
context.

There were made several exploratory exercises and a research
of projects close to this thematic, which followed the elaboration of
this master thesis. The analysis and organization of the information
resulting from these exercises, led to the selection of the explorato-
ry object, the flower vase, and the consequent construction of the
pieces of the collection through ceramic modeling. The practical
performance constitutes experiments by trial and error.

This whole process is repeated around the key words: object,
flower vase, narrative, fiction, speculation, design, gesture, interac-
tion and emotion.
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Resumo

Existem inimeras e extraordinarias narrativas. E grande a
variedade de géneros narrativos, e sdo infinitos os suportes e for-
matos em que o homem pode confiar a sua historia. A narrativa
pode ser sustentada pela linguagem falada ou escrita, pela imagem
fixa ou movel, pelo gesto e pela combinacdo de todas estes ele-
mentos. A narrativa esta presente em todos os tempos, em todos os
lugares, em todas as sociedades. A historia da humanidade ¢ uma
narrativa, ndo existe, nem nunca existiu algo sem uma narrativa.
Faz parte da nossa educag@o e crescimento.

Este projeto de caracter especulativo, surge da logica do modo
narrativo e teve como ponto de partida a experiéncia e relagdo pes-
soal da autora com esta area, presente desde sempre na sua vida
e que marca especialmente o seu interesse e processo de trabalho
usado neste relatorio.

O projeto visa o desenvolvimento de uma colegdo de pegas,
através da interpretacdo de um objeto do quotidiano e do seu rear-
ranjo e propriedades funcionais, em que a natureza fundamental
da forma ¢ explorada, juntamente com a ficgdo narrativa. O objeto
jarra de ceramica ¢ o objeto de estudo, um dos icones favoritos de
pesquisa formal e material da autora.

Cada peca trabalhada pela autora ¢ unica. E combinada a
forma genérica do contentor em ceramica, alterado a partir da sua
producdo manual.

A narrativa funciona como um ‘embrulho’ da colecdo, aju-
dando a criar uma encenacdo. A fungdo das pecas pode ser redu-
zida, ampliada, transformada, ou mesmo anulada. E potenciada
uma nova perspetiva do seu carater e da sua presenca. O projeto
langa perguntas e o desafio ¢ deixado ao utilizador, permitindo-lhe
alterar criativamente o contexto das pegas. As pegas surgem como
mediadores de comunicago entre o tema da narrativa e o contexto
familiar da autora.

Foram feitos varios exercicios exploratorios ¢ um levanta-
mento de projetos préximos a esta tematica, que deram seguimento
a elaboragdo desta tese de mestrado. A analise e organizagao da
informacao resultante destes exercicios, levou a selecdo do objeto
exploratorio, a jarra de flores, e a consequente construgdo das pecas
da colegdo através da modelagdo ceramica. O desempenho pratico
constitui experiéncias por tentativa e erro.

Todo este processo repete-se em torno das palavras-chave:
objeto, jarra de flores, narrativa, fic¢do, especulagdo, design, gesto,
interagdo e emogao.
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Introducao

Este projeto de investigacdo procura compreender e poten-
ciar as intercegdes entre as narrativas e o design de produtos. O
trabalho desenvolvido ¢ resumido por dois momentos. O primeiro
momento ¢ de exploragdo, onde procurei analisar e compreender a
génese da ligagdo entre estes dois territorios, percebendo que sdo
proximos. No segundo momento foi desenvolvida uma colegao de
em faianca, com base na metodologia da narrativa de contos, que
provocam situagdes de interacdo inesperadas.

O relatorio foi estruturado de forma a apresentar uma primei-
ra reflexdo teorica, seguida do trabalho pratico referente ao projeto
em estudo e apresentagdo: vinte cinco com vinte cinco; cinquenta.
O titulo justifica-se por ser uma cole¢do de cinquenta pecas no to-
tal. Vinte cinco jarras e vinte cinco cilindros, que representam os
vinte cinco gestos que foram materializados nas duas formas base,
ajarra e o cilindro.

O primeiro capitulo corresponde a uma revisdo e pesquisa de
varios autores e artistas, onde se abordam varias areas dentro do
design e uma breve contextualizagdo historica. Introduzem-se os
conceitos do design emocional e de interagdo, ¢ a narrativa ¢ a
ceramica no processo de design.

O capitulo dois trata da metodologia aplicada: qual o contexto
em que se conta a narrativa/produto, quais as razdes que levam o
narrador/designer a conta-la e o tipo de audiéncia/utilizador a que
se destina?

O terceiro capitulo serve ao desenvolvimento do projeto, com
base nos elementos do modelo narrativo.

No quarto e ultimo capitulo ¢ propositado o uso da primeira
pessoa, em consequéncia deste projeto que debate precisamente a
existéncia de uma identidade inerente ao trabalho do designer: dai
o uso do ‘eu’ e ndo de uma generalizacao.



“Viajar ¢é util. Exercita a imaginacio.

O resto é ilusdo e fadiga.

Esta nossa viagem ¢ inteiramente imaginaria.
E essa a sua forga.

(..)

Pessoas, animais, cidades e coisas, € tudo imaginado.
E um romance, apenas uma histéria ficticia.
(..)

Além disso, todos podem fazé-lo.

Basta fecharem os olhos.

Fica do outro lado da vida.”
(Louis-Ferdinand Céline, 1932)
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Oportunidade

“A nossa volta, existe hoje uma espécie de evidéncia
fantastica do consumo e da abundancia, criada pela
multiplicacdo dos objetos, dos servigos, dos bens ma-
teriais, originando como que uma categoria de muta-
cao fundamental na ecologia da espécie humana. Para
falar com propriedade, os homens da opuléncia nao
se encontram rodeados, como sempre acontecera, por
outros homens, mas mais por objetos.” (Baudrillard,
1991, 15).

Baudrillard analisa as sociedades ocidentais capitalistas con-
temporaneas, incluindo a dos Estados Unidos da América. A an-
sia de adquirir e acumular bens deixou de ser uma necessidade,
tornando-se sim, um meio de conforto e bem-estar. Hoje em dia
uma pessoa ¢ feliz quando possui inimeros objetos, hd inumeros
fatores como a pressao social que faz com que uma pessoa se sinta
obrigada a possuir mais objetos, e outro muito importante, que ex-
erce sobre nods uma grande influéncia, ¢ o fator da publicidade nos
diversos suportes: televisdo, rua, revistas, redes sociais, 0o que nos
forca a ser mais consumidores que cidadaos.

Este aliciar na mudanca de objetos com os quais vivemos,
reduz drasticamente o tempo de interagdo com estes. A voracidade
do consumismo sugere a ‘novidade’ como ponto de rutura, pro-
pondo novos objetos e novas formas de nos relacionarmos com
os mesmos, prevendo objetos cada vez mais passageiros. Se anti-
gamente, nos anos 60/70, quando se comprava algo procurava-se
essencialmente caracteri-sticas como a qualidade e a durabilidade,
o0 objeto era para durar a vida toda e as ‘modas’ ndo pesavam tanto
na escolha ou no tempo e as pessoas mantinham os seus bens, na
sociedade contemporanea ja ndo se pensa assim.

A convivéncia com determinados objetos esta planeada para
um breve periodo de tempo e uso efémero. Sdo desenvolvidos con-
scientemente de forma a durar pouco tempo e serem substituidos,
causando um desapego emocional. Atualmente, em que o tempo
¢ limitado e preenchido, a oportunidade de interagir ¢ de nos re-
lacionarmos de uma forma mais atenta e curiosa com os objetos
¢ pouca. Apesar de dividirmos o nosso espago e¢ quotidiano com
eles, dificilmente os conseguimos conhecer e aprender a lidar com
a sua natureza.

Tendencialmente valorizamos mais os objetos que permane-
cem novos, mas ¢ a passagem do tempo e as marcas de uso que
valorizam e enriquecem a historia do mesmo. S@o essas interagdes
baseadas no tempo que tém um efeito cognitivo e emocional sobre
o utilizador e tém o potencial em termos narrativos. A perspetiva
narrativa adiciona uma camada adicional ao produto.

Imagem 1 Fotografia de Teresa Chow, Londres (Margo 2015).
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Objetivo

A partir dos documentarios, da série The Genius of Design
(2010), percebe-se como o design foi mudando de foco, adaptan-
do-se as novas aspiragdes dos utilizadores. “De resolver os bens
coletivos, para incentivar o desejo individual” (The Genius of De-
sign, 2010, Objects of Desire 5/5). Em vez de encarar o desapego
emocional inerente a nossa sociedade como um problema, foi re-
conhecido como oportunidade o oposto, o apego emocional. O que
levou a explorar sobre o tema e a desenvolver este projeto.

A partir desta observacdo, tem-se como objetivo a libertagdo
da mente consciente sobre o reconhecimento inconsciente da cul-
tura material. Consciencializar o utilizador do seu poder inventivo
e de observacao, e que ndo receie novos factos.

Pretende-se que esta coleg@o surpreenda, interaja e desafie a
criagdo de uma relagdo mais séria, mais profunda e melhor con-
siderada com os objetos que nos rodeiam. Para que tal aconteca ¢
revelado nas pecas diversos acontecimentos, através do acrescento
e repeti¢do de elementos, que ajudam a tomar consciéncia do nosso
corpo, das nossas acdes ¢ habitos.

Naturalmente adotamos certos gestos a certos objetos, que
acabam por fazer parte do nosso quotidiano. Muitos sdo comuns
e partilhados por outras pessoas. Por esta razdo, a esses gestos sao
adicionadas experiéncias e criadas historias. Este projeto surge
como meio de comunicagdo deste olhar atento, através da materi-
alizagdo dos nossos gestos em produtos. Confirmar o que ¢ visto
inconscientemente.

O desafio deste projeto ¢ centrado na explorag@o dessa per-
cecdo, lado a lado com a estrutura e elementos da narrativa.

Imagem 2, Imagem 3 Detalhes: maos, jarras, flores. Fase inicial do desenvolvimento do
projeto, experiéncia com as primeiras maquetes sobre os elementos que constroem uma
jarra de flores. Nesta fase a designer abandona o desenho e a narrativa, procurando outras
relagdes. Neste exercicio foi compreendida a forma da jarra e a sensagdo do arranjo floral.
Fotografias de Marta Belo.
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22 Imagem 4, Imagem 5 Detalhes: corpo, jarra. Exploragdo da relagao
da jarra com o corpo. Fotografias de Marta Belo.



“Eu nao sei como é,

eu nao sei como deveria ser,
eu so sei como faz sentir.”
(Jurgen Bey, 2012)



Aleatoriamente fui recolhendo plantas e contentores, desde
o jardim da minha avo, aos passeios pelos mercados e feiras
de velharias, ou que chegaram as minhas méos pela oferta
de um amigo. Ndo sdo objetos que va & procura ou cole-
cione de modo propositado, mas conseguem despertar o
meu interesse no momento em que os meus olhos os encon-
tram, qualquer que seja o tipo ou formato ou ainda a circun-
stancia em que tudo isto acontece.

Porque ¢ que sou tdo apegada as minhas plantas? Porque €
que sou seduzida por jarras e vasos?

Porque ¢ que os exponho em destaque, no parapeito da
janela ou ao centro das prateleiras?

Valorizo estes objetos pela sua presenca e beleza', gosto de
os apreciar ¢ de como me fazem sentir.

%(...) abeleza era a aura em torno do objeto, o resultado - quase sempre ndo intencional - da
relacdo secreta entre a sua forma e o seu significado.” (Paz, 1973, 17).




28

1. Fundamentacio Teorica

1.1. A experiéncia humana: a Emocio e a Interaciio

“Os seres humanos ndo sdo maquinas, a nossa primeira res-
posta a qualquer coisa é emocional, ndo ¢ intelectual, ndo
¢ funcional, € emocional. Esta-se a tornar comum entre 0s
designers para tornar o fluxo do trabalho e comunica¢ao
verdadeiro, o mais agradavel possivel e o mais rico emo-
cional possivel.” (Stephen Fry, 2010).

Os seres humanos nao sdo recetores passivos de mensagens
de produtos, mas sdo participantes ativos na formacao de significa-
do. Normalmente os usuarios ndo estdo conscientes da arte de ler
e interpretar os produtos ao seu redor. E aqui que entra a disciplina
da pratica do design, na explora¢do de como os produtos ganham
significado, e ¢ o designer que faz a constru¢do da mediacdo, em-
bora sujeita as contingéncias e aos caprichos de interesse pessoal,
esta construgdo ¢ disciplinada, metodologica e ndo aleatoria (Mar-
golin & Buchanan, 1995, 16).

A carreira dos produtos na experiéncia humana depende tanto

da capacidade dos seres humanos em compreender o mundo mate-
rial, como das intengdes do designer. O significado dos produtos ¢
construido através das experiéncias pessoais, que ndo estdo inteira-
mente sob o controle dos projetistas.
As emogdes desempenham um papel central na capacidade humana
de compreender e aprender sobre o mundo. As experiéncias positi-
vas intensificam a nossa curiosidade, e as negativas protegem-nos
de repetir erros. O design aliado a emogao® foca-se nos produtos
que provocam emogdes, a fim de criar experiéncias positivas com
o utilizador.

2¢(...) eu defendo que o lado emocional do design pode ser mais critico para o sucesso de

um produto do que os seus elementos praticos.” (Norman, 2004, 5).

No exemplo pessoal referido anteriormente (pag.27), é pos-
sivel relacionar alguns dos componentes presentes no design de
produtos: a usabilidade (ou falta dela), a estética, e o objetivo. Ao
criar um produto, o designer tem de considerar varios fatores: a
escolha do material, métodos de producdo, mercado, custos,
proposito, utilidade. A componente emocional que existe em como
os produtos sdo desenhados e postos a uso, normalmente ndo ¢é
notada pelos utilizadores, mas estes por sua vez, criam a sua propria
ligag¢do ao objeto quando postos em contacto com ele.

Acontece muitas vezes, mostrarmos a outras pessoas obje-
tos nossos, que até podem ser defeituosos ou que nem achamos
bonitos, mas por estarem associados a episédios marcantes sao
bons iniciadores de conversas, porque gostamos de contar as suas
historias.

Por detras de um objeto, existe um componente pessoal, que
nenhum designer ou fabricante pode dotar. Os objetos nas nossas
vidas sdo mais do que possessdes materiais. Nos temos orgulho
neles, ndo necessariamente no sentido exibicionista da nossa cul-
tura ou estrato social, mas sim pelo significado que eles transmitem
na nossa vida. Os objetos preferidos de uma pessoa podem ir desde
quinquilharias, a mobilia ou livros antigos, ja gastos pelo uso, que
vistos por outros nao t€m qualquer valor. Um objeto preferido é
um simbolo, que estabelece um estado de espirito positivo, uma
recordagdo de boas memorias, ou as vezes uma expressao de nos
proprios. E este objeto tem sempre uma historia, uma lembranga, e
algo que nos prenda pessoalmente a ele em particular.

As emogdes sdo inseparaveis € uma parte essencial para
a percecdo do conhecimento. Tudo o que pensamos, tudo o que
fazemos, é feito com emogdo de modo subconsciente. E certo, que
a utilidade e usabilidade sdo importantes, mas sem divertimento
ou prazer, alegria e excitacdo, ansiedade e raiva, medo e repulsa, o
nosso quotidiano seria incompleto (Norman, 2004, 8).

29



30

Imagem 6 Exposicdo Fernando Brizio: Desenho Habitado (2011).

Nesta exposi¢ao, Fernando Brizio expds um carimbo que foi do seu pai e onde esta assinala-
da a data da sua morte: Carimbo autobiografico, 1974. No texto acompanhar a peca, explica
que esse carimbo passou anos guardado numa arca, junto de outros objetos escolhidos pela
sua mae para viajarem até Portugal quando a familia teve de deixar Angola. A mae impedia
0 acesso ao conteudo dessa arca, mas Brizio, como qualquer crianga, teve a curiosidade de
ver o que guardava no interior. Eram coisas de enxoval, toalhas, rendas, vestidos, e outros
objetos que faziam parte da memoria da vida de casados de seus pais, e por isso, uma parte
da memoria da vida dele. O designer expde o carimbo autobiografico, um objeto nao desen-
hado por si, que se ndo fosse contada a sua historia, seria um objeto banal e que dificilmente
seria exposto neste contexto. O trabalho do designer, mostra interesse em perceber o lugar
que os objetos ocupam nos processos de construgdo das nossas vidas. E é nesta inquietacao,
que também partilho, e vejo beleza nos seus projetos.

“Ele interpreta a cultura material — interroga-a — e depois devolve a interpretagdo ao mundo
em forma de objetos. E um antropologo fazedor de objetos.” (Filomena Silvano, 2011).
Outro projeto interessante da exposi¢do e pertinente como referéncia, é o video Water Con-
tainer (2001), onde sdo apresentadas pequenas sequéncias de filmes onde aparecem pessoas
a despejar o contetido de uma garrafa para um copo. O gesto ¢ sempre 0 mesmo, mas sempre
diferente porque s@o os gestos de cada pessoa.

Imagem 7, Imagem 8 Polaroids de Andrei Tarkovsky (2006).

“Tarkovsky frequentemente refletia sobre a maneira como o tempo voa e queria para-lo,
mesmo com estas fotografias rapidas Polaroid. A melancolia de ver as coisas pela tltima vez
& a esséncia altamente misteriosa e poética que estas imagens nos deixam. E como se Andrei
quisesse transmitir o seu proprio prazer rapidamente aos outros. E eles sentem como uma
despedida afeigoada.” (Guerra, 2006).
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“O Bule

Tenho um bule de que gosto muito, que acho muito bonito.
Mas de repente do que gostei mais foi de reconhecer a som-
bra do bule nas costas de uma cadeira, de dar com a sombra
do bule. E facil dizer que lembra uma ave. Mas é o que esta
certo dizer. Essa repentina ave, estou a lembrar um verso,
deu-me muita paz. Ao fim da tarde, depois de os amigos se
terem ido embora, a sombra do bule fez-me ver como sou
feliz as vezes.” (Lopes, 2018, 59).

“Bau

Um padre contou-me que uma paroquiana era pobre, ndo
tinha bibelots para enfeitar a casa. Tinha um bau em que
guardava os bibelots que tinha, tirava de 1a um ou dois bi-
belots de cada vez para por em exposi¢ao, ia tirando os bi-
belots & vez para ndo ter todos os bibelots em exposi¢do ao
mesmo tempo. Assim, era como se tivesse sempre bibelots
novos, quando tirava um bibelot do bat ja ndo o via ha tem-
po, ja ndo se lembrava muito bem dele, era como se fosse
novidade. Um médico disse-me “a novidade estimula” e
outro disse-me “a capacidade de esquecimento das pessoas
¢ muito grande”.

Nao ¢ bom ser pobre mas ¢ bom ter imaginagao.

Os ricos ndo tém muita imaginagdo.” (Lopes, 2018, 62).
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Os objetos fazem parte da experiéncia quotidiana das pessoas.

Muitos designers t€ém olhado para o potencial da utilizagdo
da narrativa nos seus projetos, para criar experiéncias nos utiliza-
dores ou para enriquecer o processo de design. As emogdes, tal
como outros valores, podem ser introduzidas nos objetos do nosso
quotidiano. Durante o ciclo de vida de um certo objeto interagimos
com o mesmo, adicionando-lhe no processo uma camada que ¢
povoada pela historia da nossa interacao. “O design ¢ o dominio no
qual se estrutura a intera¢do entre usudrio e produto, para facilitar
acOes efetivas. Design industrial ¢ essencialmente design de inter-
faces.” (Bonsiepe, 1992, citado em Providéncia, 2012, 50).

O design de intera¢do é inerentemente humanistico, preocu-
pando-se em satisfazer as necessidades e desejos das pessoas que
irdo interagir com um produto ou servigo. Estes objetivos podem
ser entendidos como narrativas logicas e emocionais que progri-
dem ao longo do tempo (Cooper, Reimann, Cronin & Noessel,
2014, 20). Assim, os objetos devem responder ndo so ao nivel 16gi-
co, mas também ao nivel humano.

Porque ¢ que queremos criar um vinculo emocional com os
objetos, passando de um produto meramente racional para um
emocional? Por oposicdo ao conceito original do design industrial
e de produto, em que os objetos sdo meramente racionais e funcio-
nais, de modo a facilitar ou acomodar o quotidiano dos humanos,
surge um tipo de design que explora as qualidades narrativas sobre
os produtos.

Antes dos vanguardistas, o discurso do design era rigido,
defendendo que os artefactos ndo devem evocar atencgao ou afeto.
Estes eram feitos para serem funcionais, objetivos, ergondémicos,
atemporais e culturalmente neutros, devendo sempre permanecer
em segundo plano pois em primeiro estaria o Homem. Laszlo
Moholy Nagy, designer e professor da Bauhaus, disse “(...) os
nossos bens ndo sao nem objetos de culto, nem centro de meditagao.
Eles s6 t€ém de cumprir a sua fungdo e alcance num ambiente numa
forma 1til.” (Steffen, 2009, 1), ou seja, o simbolismo, emogdes,

fungdes psicolodgicas, eram critérios que nao faziam parte do pro-
cesso de design.

Autores como Roland Barthes e Jean Baudrillard, foram os
primeiros a fornecer uma perspetiva diferente sobre a semiotica
dos produtos. Estes deveriam representar uma metafora, para elu-
cidar a questdo ignorada, de que os produtos também devem ser
concebidos como meios de comunicacao e de conhecimento.

Nas décadas de 1920 e 1930, foi o periodo em que a nossa
relacdo com os objetos, foi assunto de uma reavaliacdo radical.
Um novo cenario social emergiu com o fim da Primeira Guerra
Mundial e trouxe, com ele, um novo panorama intelectual. Para
os criativos o mundo moderno estava cheio de sugestdes urgentes
para novas e melhores formas de fazer as coisas.

Imagem 9 Michael Graves, Kettle (1985). Imagem 10 Ron Arad, This Mortal Coil (1993).

Exemplo de design industrial, produto produzido em
massa, em que a forma segue a fungdo, mas que rep-
resenta personalidade. O carisma desta chaleira esta
no ferver da agua deixar o passaro cantar. Isto cria
um sentimento de desejo, ligado a um sentimento de
inspiragdo. Este produto atualiza e define o design da
época, distanciando o design da sua habilidade unica
de conectar a forma com a fungao.
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A cozinha ¢é o corag¢do de uma casa, ou ¢ uma fabrica para a
produgdo de alimentos? Quantos pés uma cadeira realmente pre-
cisa? Respostas para questdes como estas remodelaram o mundo,
no passado e atualmente. Um mundo de pessoas e de objetos, cuja
unido é promovida pelo design.

Imagem 11 Charlotte Perriand, Cantilever (1941).

Imagem 12 Margarete Schiitte-Lihotzky, Frankfurt Kitchen (1926-7).

E indicado por alterar radicalmente os héabitos dos seus habitantes a nivel da convivéncia, e
por ndo permitir alteragdes na rotina imposta.

Projetos presentes na exposi¢ao How Should We Live? Propositions for the Modern Interior
(MoMA 2016/17). A exposigao reunia projetos guiados pelo poder do design em moldar as
experiéncias e as perce¢des do quotidiano, focalizados na questdo “Como devemos viver?”.
Uma das questdes mais importantes do design contemporaneo. A exposi¢do explorava as
colaboragodes, de materiais e de processos que moldaram o interior modernista, com foco
em ambientes especificos, como os interiores domésticos das décadas de 1920 a 1950. Em
visita, foi notado que as obras ndo estavam expostas isoladas, e sim inseridas em contexto
ambiente. Foi dada atencao a ligagao das obras de design com os fatores externos estético,
social, tecnologico e politicos, que esses ambientes refletiam.

Com a experiéncia de utilizacdo de um produto, comeca-se a
explorar o seu significado e linguagem, associando-lhe historias. O
objeto pode ser uma heranga de familia, uma prenda de um amigo
ou a lembranca de uma viagem, evento ou aventura memoraveis.
Contar uma historia sobre um objeto, como, quando e onde foi ad-
quirido, o que o torna especial, o seu significado, € uma caracteris-
tica vantajosa sobre os outros produtos.

O uso de um objeto preferido, predispde positivismo, é uma
‘inje¢do’ de significado e de emogdes para o utilizador. Os vinculos
emocionais que se criam com os objetos aumentam a longevidade
dos mesmos. Os objetos fisicos estdo sempre ligados a uma ex-
periéncia com o seu utilizador, e essa interagdo inclui varias cama-
das de percecdo: visdo, audigdo, tato, entre outros. Estes meios de
interagdo com o objeto ajudam o utilizador a conhecer melhor e a
formar uma experi€ncia emocional com este.

ECONOMY OF SPACE

13

Imagem 13 Heath Robinson, How to Live in
a Flat (1936).
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O design contemporaneo prospera em ecletismo e diver-
sidade. A emancipacgdo do conceito antiquado sobre o design, foi
oportuna e inevitavel, e é certamente uma das maiores conquis-
tas do século XX. Os projetistas comecam a criar conforme o seu
proprio dialeto. O poder da tecnologia foi reduzido, devolvendo
aos projetos uma dimensao humana.

Mas os produtos nao podem ‘falar’? Sera que cada objeto tem
e conta uma histéria? O design expressa-se agora sobre a ideia de
criar um dialogo com o utilizador. Antes uma viagem de monélogo
e agora uma de didlogo. O design tornou-se pessoal.

Na cultura do século XXI, o design transitou para uma com-
binagdo entre propodsito e significado, centrado na interagdo. Os
objetos e os sistemas que antes eram apenas dotados de elegancia
formal e solidez funcional devem ter agora personalidade.

Aos designers contemporaneos, ndo basta criar fungao, forma
e significado, devem também elaborar guides que permitam as pes-
soas desenvolver e improvisar um dialogo com os objetos. Muitos
deles optaram por injetar significados nos seus objetos para po-
tenciar a criagdo desses dialogos. Nao se regem por briefings de
clientes ou empresas, lideram os seus proprios projetos de forma
independente, assumindo em pleno os riscos e responsabilidades
inerentes. Os seus trabalhos preconizam uma afirmagdo de indi-
vidualidade. As narrativas tornaram-se um método popular.

Imagem 15 “O conjunto (Ensemble) ¢ uma colegdo
de elementos ou objetos distintos, muitos finita ou
infinitamente; os elementos podem ter propriedades
ou relacionamentos especificos, mas ndo precisam
Imagem 14 Peter Shire, Mem- de o ter.”, Nathalie Du Pasquier, Ensemble Con-
phis Group Bel Air (1982). structions (2018).

Imagem 16 Hella Jongerius, Polder Sofa (2005-2015).
Imagem 17 Hella Jongerius, Colored Vases 1-3 series (2003-2010).

Hella ¢ uma dos designers de produtos mais individuais e influentes que trabalham ac-
tualmente. O seu trabalho ¢ uma combinagdo intrigante de industria e artesanato ¢ alta e
baixa tecnologia. Ela trabalha em varias areas, mas maioritariamente nas ceramicas, téxteis
e moveis. Os seus projetos mostram uma compreensdo do valor dos objetos artesanais e
como isso pode ser incorporado na produc@o em série. As suas combinagdes incomuns de
materiais e técnicas, ¢ a sua capacidade de aceitagdo das imperfeigdes e misfits (desajustes)
juntas criam uma estética caracteristica e unica. Toda a sua produgéo e mostruario mostra
uma notavel habilidade de combinar muitos fios aparentemente dispares em belos objetos
intrigantes.
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1.2. Caso de Estudo: a Narrativa

Em linguagem comum, a palavra narrativa ¢ utilizada como
sinénimo de historia, ou seja, um relato de agdes. Academicamente,
o termo narrativa diz respeito a estrutura e ao conhecimento para
a construcdo de uma historia. As historias sdo caracterizadas por
um argumento envolvendo personagens, um principio, um meio ¢
um fim, ¢ uma sequéncia de acontecimentos. Contudo, a narrativa
pode ter uma defini¢do mais abrangente, que ndo se limita a uma
caracteristica estrutural dos textos. A narrativa é inerente a agao
humana e, portanto, deve ser cultivada dentro de contextos sociais.

As narrativas desde sempre foram utilizadas nas diversas
culturas, como instrumentos culturais com potencialidades educa-
tivas, na organizagdo do pensamento ¢ da realidade. Geralmente,
as histdrias narram o desenvolvimento de uma acdo desencadeada
por uma situagdo real ou imaginaria, os conflitos vividos pelas
personagens e a forma como os conflitos sdo superados. As suas
semelhangas com o publico, nas vivéncias de cada individuo na
resoluc@o de conflitos, torna-as extremamente acessiveis e impor-
tantes para a compreensao da realidade e para a atribuicdo de sig-
nificados (Egan, 1986, citado em Reis, 2008, 3). Através da leitura
das historias, os individuos experimentam, simultaneamente, o dis-
tanciamento afetivo necessario a avaliagdo das situacdes e decisoes
descritas e a proximidade resultante da identificagdo com o enredo
e as personagens. E neste processo de identificagio, que reside po-
tencial tanto ao nivel das atitudes e pensamento, como ao nivel
emocional. A paixdo que nos entusiasma ao ler um romance, ndo
¢ de uma visdo, ¢ a do sentido. A narrativa ¢ lida e festejada com
emoc¢ao, € criada uma relacdo emotiva.

As narrativas proporcionam imagens, metaforas, que con-
tribuem para o nosso desenvolvimento enquanto seres humanos.

ESCUTO
HISTORIAS
DE AMOR

Imagem 18 Ana Teixeira, ‘Escuto Historias de Amor’, Sao Paulo, s.d.
Imagem 19 Ana Teixeira, ‘Escuto Historias de Amor’, Lisboa, s.d.

Acao realizada em cidades do Brasil e outros paises, de 2005 a 2012. Com duas cadeiras,
um estandarte com o enunciado ‘Escuto Historias de Amor’, que nomeia a agdo e um manto
de cor vermelha de trico em processo, a artista designa um territorio no espago publico,
convidativo para que outra pessoa se sente e lhe revele segredos ¢ historias de amor. Espécie
de confessionario secular a céu aberto, nele a artista coloca-se como ser de escuta: ouve,
faz perguntas, demonstra empatia, atengdo, sem deixar de lado o trabalho manual do trico.
O verbo deste projeto € escutar, mas diz também respeito ao de narrar e confessar. Se nar-
rar € contar histdrias de certo modo atemporais, demonstrar sabedoria e fornecer conselhos
a quem ouve (Benjamin, 1985), na confissdo, o que anuncia o discurso ¢ o mesmo objeto
desse discurso. No entanto, a postura da artista aqui, sujeito que ouve a confissio, ndo ¢ de
julgar ou punir, reter ou transmitir o contetido da fala do outro. Deste modo, a confissao,
independentemente de consequéncias externas, produz em quem a articula modificagoes
intrinsecas. Trata-se, de uma enunciagéo ao outro que beneficia o proprio enunciador. E isto
que serve de ‘tecido’ a artista para a elaboragdo do manto, em simultdneo com o ato confes-
sional de outro. O manto constitui uma lembranga material deste projeto. O manto ¢, em si,
um grande vestigio que atesta a nossa necessidade dos encontros.

“Objeto de acolhida, a0 mesmo tempo em que a memoria da paixao é tecida. Espécie de reg-
isto universal das componentes do amor: espera, distarbios de comunicagdo, esquecimento.
Lingua — vermelha como o 6rgdo, potente como o idioma — o0 manto pode ser pensado como
‘lingua’ construida no entre-dois.

Em depoimentos informais, Ana Teixeira diz de si como ‘Penélope’. No mito, ‘Penélope’
constroi a mortalha de Laerte durante o dia e a desfaz a noite, para ganhar tempo, esperando
por Ulisses. Pensamos que essa analogia ¢ relativa: Ana-Penélope so6 se visualiza durante a
espera do interlocutor ou quando tece o manto, na escuta. No entanto, quando ¢ que a artista
desfaz a mortalha? Talvez nao seja no desfazimento do tricd, mas na deliberagao de esquecer
0 que ouviu nas confissdes.” (Franga, 2014, 148).
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“Temos, cada um de nds, uma histéria de vida, uma narra-
tiva pessoal — cuja continuidade, cujo sentido, sdo as nossas
vidas. Pode-se dizer que cada um de nos constréi e vive,
uma ‘narrativa’, € que essa narrativa somos nos, as nossas
identidades (...). Cada um de nds é uma narrativa singular,
que ¢ construida, continuamente, inconscientemente, por,
através e em nos - através das nossas percecdes, dos nossos
sentimentos, dos nossos pensamentos, das nossas agdes; e,
ndo menos importante, do nosso discurso, das nossas nar-
racdes faladas.” (Sacks, 1998, citado em Jordan, Bardill,
Herd, & Grimaldi, 2017, 1).

Imagem 20 Rafael Bordalo Pinhei- Imagem 21 Konstantin Greic, Pro chair (2012),
ro, Jarra Beethoven (1895). fotografia de Oliviero Toscani para Flétotto.

Peca com 2,30 metros produzida em
Portugal, na Fabrica de Faiangas de
Caldas da Rainha e doada ao gov-
erno brasileiro. Pertence a colegdo
do Museu Nacional de Belas Artes
do Rio de Janeiro, onde esta exposta.
A decoragio realista ¢ representativa
da musica de Beethoven.

Diariamente todos nds utilizamos objetos fisicos, como cha-
leiras, canecas, mesas, cadeiras, sem pensar muito sobre eles. Esta-
mos habituados a ter estes objetos por perto, que por norma sé
pensamos sobre eles quando chega a hora de os substituir. Nao
existe curiosidade em os analisar de perto ou de observar os detal-
hes da nossa interagao com eles, eles existem como plano de fundo.
No entanto, sdo esses 0s objetos com que mais interagimos e que
nos permitem nao apenas cumprir tarefas praticas, como ferver a
agua ou sentar, mas também dizem algo sobre nds mesmos, através
do nosso uso e vistos terem sido escolhidos por nos. Esses objetos,
em parte por causa da sua omnipresenga, passam a fazer parte da
nossa identidade e das nossas narrativas pessoais.

O conceito de narratividade comegou a ser adotado por de-
signers devido a sua adaptabilidade. Os designers ficaram cientes
do facto de que a narragdo € um meio capaz de dar ao ptblico uma
melhor compreensao dos seus produtos. Além disso, ¢ um instru-
mento eficaz e simples para criar uma reagdo emocional intensa,
passar uma mensagem, criar um ponto de partida para debate ou
educar sobre algo. O designer quer transmitir ao utilizador o vin-
culo emocional que estabeleceu com a sua criacdo durante o pro-
cesso de construcao.

As motivagdes intrinsecas de um sujeito refugiam-se nas liga-
¢des emocionais que este estabelece. Se olharmos para uma intera-
¢do com um objeto em termos narrativos, estamos a olhar para uma
sequéncia de eventos, que apresentam mais ou menos oportuni-
dades de serem contados como uma historia interessante, envol-
vente e memoravel.

Este método é também utilizado como plano de marketing ou
como meio de publicidade ao produto e seu criativo, como uma
evidéncia clara e positiva e por transmitir um bem-estar subjetivo.
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1.3. A Ceramica como material

“ ‘Por que as pessoas rejeitam um servigo de jantar perfeito
em favor daquele prato velho e deteriorado com lembrangas
que estdo positivamente gravadas no craquelé do vidrado?’
perguntou ela.” (Jongerius, Schouwenberg, Rawsthorn, &

Antonelli, 2014, 233).

Imagem 22 Detalhes: maos, jarra crua. Fotografia de
Marta Belo.
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Imagem 23 Detalhes: formas. Desenvolvimento do
projeto, experiéncia de modelagdo dos contentores
em barro fresco com diferentes elementos do es-
pago arquitetonico: cantos, quinas, rodapés, etc. A
experiéncia revelou nio funcionar como esperado,
devido a construg@o ceramica das pegas ser de enchi-
mento por via liquida e ndo de modelagdo manual. O
que faz com que as pegas nao tenham flexibilidade
suficiente e rachem ou partam, quando encaixadas ou
adaptadas a estes elementos. Apesar dos resultados
nao serem viaveis e terem sido destruidos durante
0 processo, esta experiéncia ajudou na visualizagdo
individual e em grupo num espago e com isto no de-
senho formal das pegas. Fotografia da autora.

A ceramica ¢ um dos exemplos que também revela e consegue
explorar bem esta area da narrativa. Esta arte tradicional propde
uma nova experiéncia no design.

Um simples prato pode funcionar como interface de comuni-
cacdo entre o passado e o futuro. Com o prato movendo-se da mesa
para a parede, o foco da produgdo ceramica mudou. Os objetos
utilitarios do quotidiano, carregam a historia do seu uso nas lascas,
rachas, manchas, detalhes que sdo vistos como defeituosos. Sdo
nestes defeitos, que a experiéncia do utilizador é registada e que
as pecas assumem a sua individualizagdo entre conjuntos. O prato
apresenta um novo produto a ser usado e vai-se transformando
num mediador de experiéncias.

Os objetos neste material, sdo capazes de favorecer a quali-
dade de vida, estado de espirito, potenciar vivéncias e utilizagdes
mais intensas, atuando como relagdes afetivas. Estes objetos ndo
sdo de facto objetos, mas sim sistemas de presenga.

A ceramica identifica-se muito com o artesanato, que partilha
também esta visdo e leitura, do patrimonio material, transportador
de historias, que conduz naturalmente a memoria.

Quando se trabalha com ceramica, é-se muita coisa em si-
multaneo: escultor para criar formas, pintor para criar imagens ¢
engenheiro para a vidragem e cozedura para sucesso das criagoes.
Embora a industria ceramica tenha evoluido, tornando-se numa
forma de arte complexa e técnica, os artistas ceramistas contem-
poraneos continuaram a produzir trabalhos que celebram o con-
ceito original da ceramica, que ¢ o contentor para o dia-a-dia: o
prato, a tijela ou a chavena; afastaram-se da idealizagdo perfeita
de produtos, comandada pela industria e comegaram a desenvolver
trabalhos que encorajam o uso num contexto temporal e registo da
historia pessoal, como um diario visual, marcando momentos ao
longo da vida.
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Todos nos conseguimos identificar a louga antiga, ja gasta da
casa dos nossos avos; sdo objetos com identidade, representam afe-
to e estimulam memorias. Os almogos de familia aos domingos,
com o cozido a portuguesa da avo, servido na louga Estatua de
Sacavém, deixam de ser uma simples refei¢do e passam a ser algo
com significado. A partir desse momento, a receita s6 fara sentido
naquele contexto e vai ser sempre associada ao sentimento de
carinho da avo. Esse sentimento ¢ suportado pela cerdmica naquele
conjunto de louga antigo, que exprime um valor coletivo, traduzido
em memoria e historias de outros encontros e tradigao.

Aqui o objeto ganha vida, é-lhe concedido um proposito
maior que a sua fungdo original, ganha uma identidade, ganha uma
narrativa. A narrativa, € ela propria, num certo sentido, uma forma
artesanal de comunicacdo. Ela ndo esta interessada em transmitir a
historia como uma informagao ou um relatorio. “Assim se imprime
na narrativa a marca do narrador, como a mao do oleiro na argila do
vaso.” (Benjamin, 1987, 205).

O design consegue aproximar estas duas variaveis, a da fun-
¢do ¢ a da memoria. Estas linguagens incorporam metaforas, que
levam a narrativa, acrescentando valor aos objetos.
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Imagem 24 Rita de Almeida Martins, A Historia a volta de um Prato (2015).
Prato da louga Estatua de Sacavém. Projeto exploratorio como tematica para projeto final,
desenvolvido no ambito de Atelier de Mestrado de Design de Produto.
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Imagem 25 Polaroid da D. Maria Jos¢ (2017). Fotografia da autora.

Por norma reserva os sabados para fazer os seus arranjos florais. As plantas sdo apanhadas
de manha antes de ir para o trabalho e deixadas em baldes com agua a aguardar o seu re-
gresso. E na cozinha que prepara as plantas para os diversos arranjos, para os vérios locais
(ja bem definidos), para as varias divisdes de sua casa. O gosto de ter um jardim que pode
criar e cuidar, faz com que o queira estender para a intimidade do seu lar. Foi sentada a mesa
da cozinha, enquanto conversavamos sobre este seu ritual que tirei esta fotografia.



“Existem muitos pequenos ‘!” momentos escondidos nos nossos dias.
Mas nos nao os reconhecemos e mesmo quando os reconhecemos, ten-
demos a apagar inconscientemente das nossas mentes e esquecer que
os vimos. Mas acreditamos que siao estes pequenos ‘!’ momentos que
fazem os nossos dias tao interessantes, tao ricos.”

(Nendo)



Em retrospetiva, desde que me lembro até aos dias de hoje, a narra-
tiva esteve sempre presente na minha vida. Das palavras que levam
a crer serem inventadas, aos gestos que enfatizam a narragdo e o
sorriso sempre aberto, tornam o meu Pai o contador de historias
ideal. As suas origens, memorias e percurso, fizeram com que reu-
nisse uma colegdo cativante, merecida de ser contada em voz alta.
Em pequena, essas mesmas historias eram ouvidas com atengéo e
no seu final ilustradas por mim num pedago de folha branco.

Uma brincadeira de crianga tornou-se na génese deste projeto.




54

2. Metodologia

“Afinal, os designers ndo sdo filésofos para quem o pro-
cesso de pensamento em si ¢ o centro de estudo, nem o
designer se assemelha ao Pensador de Rodin que se senta
em meditagao solitaria. Essencialmente, o pensamento do
designer ¢ direcionado para algum produto final fisico, cuja
natureza deve ser comunicada a outros que possam ajudar a
projeta-lo e a construi-lo.” (Lawson, 2005, 129).

O design ¢ uma atividade estratégica, técnica e criativa, nor-
malmente orientada por uma intengao ou objetivo, ou para a reso-
lucao de um problema.

A investigacdo deste projeto consistiu num pensamento
imaginativo, dirigido pelafantasia/especulacdo, compondoimagens,
intuicdes e emogdes exploradas a partir do modo narrativo. Optou-
se por realizar pequenos contos, uma metodologia qualitativa que
permite flexibilidade criativa ¢ uma melhor visualizacdo de uma
situagdo especifica ou atividade.

Nos contos a personagem ¢ introduzida na histéria e o seu
papel explorado para entender como ela reagiria aos eventos € se
comportaria @ medida do desenrolar da historia. O foco seletivo na
narragdo dos contos reformulou problemas e ajudou na identifica-
¢do de elementos, tornando-os explicitos para o desenvolvimento
do pensamento de projeto.

A narratividade como metodologia maximizou o numero de
possibilidades de criacdo. Direcionou e estruturou o pensamento
de todo o processo de design do projeto em estudo.

A medida que a linguagem dos contos se tornou mais con-
fortavel para a autora, os textos serviram de guido para o desenho.

“O designer efetua o ato de desenhar ndo como comunica-
¢do com outros, mas para perseguir uma linha de pensam-
ento. Enquanto a imagem do desenho ¢ desenvolvida, esta
permite ao designer ‘ver’ novas possibilidades e constatar
problemas.” (Lawson, 2005, 266).

O desenho ilustrativo teve a fungdo de desmontar, comparar
e ensaiar possibilidades e centrou-se na descoberta de formas, para
o contacto com utilizadores e contextos reais. O desenho, meio
metodologico de trabalho, € tratado aqui como meio de investi-
gacdo e ndo apenas de representagdo, com o objetivo de analisar e
revelar a beleza emergente a literatura dos contos, criar imagina-
¢Oes construtivas e a sua materializacdo em novos produtos.

“0O Desenho ndo s6 anuncia, atribuindo visibilidade ao in-
visivel, revelando-o, como enuncia, adquirindo ele proprio
uma forma que ¢ em si mesma materializagdo de ideias
e conteudo prospetor de verdade.” (Providéncia, 2012,
ptl,17-18).
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2.1. Narraciao

Quando contamos uma historia sobre uma interagdo com um
objeto, muitas vezes atribuimos a personagem do objeto caracteri-
sticas humanas. E dificil separar essas caracteristicas humanas da
historia, elas fazem parte da nossa interpretacdo dos acontecimen-
tos dentro da nossa experiéncia, e parte de como entendemos e
lembramos a interagao.

Na analise de Alfred Gell, os artefactos adquirem caracteri-
sticas semelhantes as humanas quando detetada importancia no
curso dos acontecimentos. Numa acdo, existe sempre um agente
que decide o desenrolar da historia, tanto o ser humano como os
artefactos podem ser esse agente, ambos possuem alguma forma
de agéncia, por isso, tendemos a personificar os objetos quando
envolvidos nas historias.

Mieke Bal através do seu histérico em narratologia, desen-
volve uma teoria narrativa de interpretacdo. No seu livro Traveling
Concepts in the Humanities argumenta que, do criador, ao objeto,
até ao espectador, vai passando o conceito de narratividade. Bal
concentra-se na relacao entre o espectador e o objeto, € como a
historia de visualizar e interpretar o objeto ¢ criada na mente do
espectador. Essa relagdo ndo ¢ predeterminada, mas pode ser fo-
mentada pela intengdo do fabricante, ou no caso deste projeto, do
designer.

Essa relagao pode ser ampliada pelo design. “O foco na ativi-
dade cognitiva do espectador ou do usuario implica uma narrativa,
porque essa atividade ocorre necessariamente através do tempo,
através de uma experiéncia de visualizagdo.” (Grimaldi, 2014, 60).

“A narratividade é aqui reconhecida como indispensavel,
ndo porque todas as imagens contam uma histéria no sen-
tido comum da palavra, mas porque a experiéncia de ver
imagens ¢ ela propria imbuida de processo.” (Bal, 2002,
citado em Grimaldi, 2014, 60).

Isto demonstra a teoria central deste projeto, em que os obje-
tos sdo agentes possuidores de potencial narrativo ¢ a ideia de que
uma narrativa ¢ sempre criada na mente de um usuario ao interagir
com um objeto, e essa narrativa é central para a maneira como o
usuario o ira interpretar, lembrar e abordar.

Imagem 26 Sequéncia fotografica
de Duane Michals (1992).
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2.2. Jarra de Flores

As flores sdo portadoras de linguagem propria e transmitem
diferentes mensagens. A cada espécie esta associado simbolismos
e historias, comuns a todos e a diversas culturas. Sdo elementos
colhidos da natureza e trazidos para o interior, para 0 nosso quo-
tidiano. Sdo identificados, reconhecidos e utilizados por todos em
diversos contextos, independentemente da idade ou estatuto social.

As flores sao colocadas em espagos onde se esperam receber
visitantes, sdo colocadas como centros de mesa, sdo usadas como
oferta, sdo usadas em celebragdes, comunicam estados de espirito
e sentimentos positivos, fomentam a nossa aproximagao e por con-
sequéncia a nossa interacao.

A composigdo da jarra com as flores estabelece um espetaculo
efémero, de impacto grafico no nosso quotidiano, combinando a
arte das formas da natureza com o contentor.

Por todas estas razdes a jarra de flores é o objeto em estudo
deste projeto. Estamos perante a comogao da autora com a jarra de
flores, motivando-se @ manipulagao desta.

A arte do arranjo floral recua até as culturas antigas. Represen-
tagOes varias, em escultura, relevos, tapegaria, pintura, entre outros
trabalhos de arte, contam-nos hoje que as flores sempre tiveram
um papel importante nas nossas vidas e que estas foram trazidas
para os interiores ¢ usadas em arranjos em diferentes periodos da
historia. Importantes tradigoes florais, foram destacadas nas civili-
zagOes antigas Egipcia, Grega e Romana.

Em contraste com o estilo europeu, de combinagao de flores
em grupos relativos a um tema, o estilo de arranjo floral oriental
destaca o design linear e minimalista, a forma individual, a textura
¢ a cor da planta material. O Ikebana, arte tradicional japonesa de
arranjos florais concentra-se no objetivo de trazer a natureza para o
espaco interior, compondo as flores de forma aparecerem que ainda

estdo vivas. Tanto as plantas como o recipiente sdo igualmente
estudados e considerados previamente. Estes, devem-se misturar
harmoniosamente com o ambiente e a principal consideracdo desta
arte € usar o menor numero possivel de elementos naturais no ar-
ranjo, para assim, destacar mais pormenorizadamente a beleza e
detalhe de cada planta e o espago negativo da composicao.

Este contexto historico do arranjo floral e a investigagdo da
evolugdo dos contentores, serviu de inspiragdo para a composicao
formal das pecas da cole¢do em apresentagao.

Imagens 27-34 (leitura da esq. para a dir. por ordem de disposi¢ao).

Flores de 16tus numa taga, representacdo usada muitas vezes nas pinturas e baixos-relevos
do antigo Egipto. Exemplos de contentores do antigo Egipto; contentores Renascentistas,
Séc. XIV-XVI; contentores do Periodo Inglés-Vitoriano, Séc. XIX-XX; contentores do
Periodo Inglés-Georgiano, Séc. XVIII-XIX; contentores do periodo Americano-Colonial,
Séc. XIX-XX; contentores Arte Nova Séc. XX.



Imagem 35 Ilustragdo de um arranjo Ikebana, estilo Rikka.

Imagens 36-40 Vasos lkebana.

Os recipientes desta arte sdo feitos para se adequarem aos varios estilos, de modo a que uma
planta seja sempre colocada no vaso apropriado para ela. A caracteristica principal na forma
de um vaso Ikebana ¢ a que melhor prolongara a vida das flores e organiza-las em posi¢des
naturais. Os vasos de bronze s3o os mais populares, ou 0s cerdmicos em tons pastel suaves
e pouco adornados, para realcar a beleza das flores. Esta arte evoluiu, e no final do século
XV os arranjos eram comuns o suficiente para serem apreciados pelo povo e ndo apenas
pela familia imperial.
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2.3. Especulacao

No design, a ficgdo das narrativas, projeta prototipos que le-
vam a um mundo diferente. Esta fic¢do, tem uma conduta criativa
com a responsabilidade de transportar o publico para um espago
conceptualmente diferente e sugerir novos pontos de vista.

A especulagdo ¢ inerente a ficcdo, esta € uma caracteristica
positiva e incita-nos a quebrar o modo automatico de reconheci-
mento da realidade. E importante pensar de novo e reavaliar tudo
aquilo que observamos e assimilamos, para assim criarmos novas
respostas. Sair das zonas de conforto e especular mais sobre tudo o
que nos rodeia. Esta mudanga de mentalidade e atitude ¢ necessaria
para o projeto ser eficaz.

No livro Speculative Everything, de Anthony Dunne e Fiona
Raby, faz-se a pergunta ‘E Se?’, no desenrolar de algo como forma
de apresentar diferentes cenarios, diferentes possibilidades. Esta é
destinada a gerar o debate e a discussdo sobre o tipo de conclusdo
que as pessoas querem ou que ndo querem. A intengdo da especula-
¢do nos produtos de design, ¢ para ser usada como uma ferramenta
de juizo. Os autores defendem que é bom fruir da irrealidade da
especulacdo, para tornar a realidade mais flexivel. Nao usar o pro-
jeto somente para criar um objeto, mas também para a criagdo de
ideias. Encarar o design como algo mais que uma ideia, conceito e
posteriormente a sua materializagdo funcional e consumivel.

Imagem 41, Imagem 42 John Cage, performance Water Walk (1960).

Walter Benjamin no seu ensaio, O Autor como Produtor (1987), apresenta uma visao orga-
nizada que ajuda a compreender melhor a importancia do envolvimento dos artistas com a
sociedade e da sociedade com os artistas. Com a produgdo industrial e os movimentos de
vanguarda do modernismo, as praticas artisticas sofrem profundas transformagdes. Benja-
mim diz que os autores devem sair do seu estatuto de intelectuais e, ao invés de elaborarem
obras de assuntos e vivéncias pessoais, deveriam desenvolver o seu trabalho na agéo:

“Em vez de perguntar: como se vincula uma obra com as relagdes de produgio da época? E
compativel com elas, e, portanto, reacionaria, ou visa sua transformacao, e, portanto, ¢ revo-
lucionaria? — em vez dessa pergunta, ou pelo menos antes dela, gostaria de sugerir-vos outra.
Antes, pois de perguntar como uma obra literaria se situa no tocante as relagdes de produgao
da época, gostaria de perguntar: como ela se situa ‘dentro’ dessas relagdes?” (Benjamin,
1987, 122). Resumindo as palavras do autor, uma obra apenas tem real significado quando ¢
produzida por reflexdo e potencia mudanca. Ela ndo tem qualquer valor, a ndo ser estético,
se ndo criar uma reacdo significativa nos intervenientes da agdo. Nao transmite apenas uma
ideia de um autor, mas convida a reflexdo do proprio autor e daqueles com quem interage.
“(...) s6 imponham ao escritor uma exigéncia, que ¢ a reflexao: refletir sobre a sua posi¢ao
no processo produtivo.” (Benjamin, 1987, 134).

A arte permite criar experiéncias significativas de aprendizagem. Como espago de possibili-
dade ela permite ao individuo ser educado e reeducar-se, potenciando a reflexdo e o dialogo.
Projetos com espago de experimentagdo desenvolvem as capacidades intelectuais e emocio-
nais, e ajudam a interagir com consciéncia na resolug¢ao dos problemas individuais e sociais.
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“Um contentor de barro cozido: nao deve ser colocado dentro de uma
vitrine, ao lado de objetos raros e preciosos. Ira parecer que esta fora
do lugar. (...) A sua beleza é corporal: eu vejo-a, eu toco-a, eu cheiro-
a, eu oico-a. Se estiver vazio, deve ser enchido; se estiver cheio, deve
ser esvaziado. Eu agarro-o pela asa moldada como agarro uma mul-
her pelo seu braco (...).”

(Paz, 1973, 17)
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3. Desenvolvimento do Projeto

O desenvolvimento do projeto teve como ponto de partida
uma observagdo especulativa, sobre os objetos comuns do nosso
quotidiano. A partir desta, foi notado o potencial exploratorio e
narrativo da jarra de flores. Foi analisado atentamente e refletido,
sobre tudo, o que envolvia aquele objeto e qual o seu significado no
espaco e para connosco. Foram criadas rotinas e destas experién-
cias obtiveram-se pistas importantes, que tornaram claras as inten-
¢oes da autora e a validacao do projeto.

Como primeiro exercicio de estudo, foram escritos peque-
nos contos como meio de comunicacdo da observagdo inicial,
promovendo a complexidade da simples jarra de flores. Durante
este processo narrativo, desencadeou-se uma série de métodos que
ajudaram a consolidacdo do projeto, a sua exploragdo e, conse-
quentemente, a descoberta pessoal.

Coerente as narrativas estd a ilustracdo. A repeticao do de-
senho esquematico foi uma das ferramentas mais presentes no
desenvolvimento deste trabalho, porque através desta técnica foi
possivel encadear e ligar varias ideias, sendo assim, facilitada a
compreensao do projeto. Com base nisto, como segundo exercicio,
foi construido um diagrama que concentra a recolha de informa-
¢do, funcionando como um mapa visual e registo de imagens men-
tais. Este método foi decisivo para a construc¢ao de todo o projeto.

Outra ferramenta foi a ficgdo ligada a Arte e ao Design. A
especulacdo no projeto ¢ um meio de exploragdo sobre como as
coisas podem ser e imaginar possiveis futuros, gerar questdes,
propiciar didlogos, ser o condutor ao sentimento e emogao, tornar
as pegas mais desejaveis e humanas.

O enredo dos varios contos especulativos, juntamente com as
ilustragdes, facilitou a organizagdo do conhecimento adquirido e
encadeou a formalizagdo das pegas em faianca cerdmica e conse-
quentemente a criagdo de uma colecdo.

Imagem 46 “M3aos na massa” #2. Desenvolvimento Imagem 47 Degradé de secagem das pecas. Desen-
do projeto, processo ceramico de construgdo das volvimento do projeto, processo cerdmico de con-
pecas. Fotografia de Pedro Ca. strucdo das pecas. Fotografia da autora.

L

Imagem 48, Imagem 49 Pecas chacotadas com o interior vidrado. Desenvolvimento do projeto, processo ceramico
de vidragem das pegas. Consoante as formas, as jarras eram vidradas por mergulho ou o interior era primeiro vidrado
por enchimento e o exterior vidrado a pistola. Este ultimo processo foi o mais usado. Fotografias da autora.
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Foram escolhidas vinte cinco agdes e duas formas base como
telas para representa-las. A forma da jarra classica e a forma do
cilindro: a materializacdo das agdes repete-se, vinte cinco gestos
em vinte cinco jarras e vinte cinco gestos em vinte cinco cilindros,
resultando nas cinquenta pecas desta colegao.

A primeira forma surge por ser considerada de arquétipo da
jarra e a segunda por ser um modelo de geometria regular. O objeti-
vo das bases diferentes foi desafiar o processo de desenvolvimento
e construgdo das pecas e ter mais manobra de exploragao.

Todos os moldes e pecas foram construidos pela autora,
através do processo artesanal cerdmico, material com dose do
inesperado nos varios processos. As maquetas ¢ o estudo formal
das pecas foi através da modelagdo do barro ainda fresco e proto-
tipagem em tempo real. O conjunto de pecas aqui mostradas cons-
tituem experiéncias por tentativa e erro. Foi explorada também a
modelacdo das pegas com o corpo e na arquitetura de espagos.

A forma das pecas denuncia as atividades humanas, atribuin-
do-lhes destaque e utilidade.

Como suporte de registo, a fotografia, foi um método expli-
cativo e demonstrativo do resultado de todas as experiéncias, pro-
cesso e pegas finais. Os métodos descritos, ndo tiveram uma ordem
cronologica certa, uma vez que alguns deles foram explorados em
simultaneo e outros foram interrompidos, ¢ mais tarde, retomados.

Imagem 50 Bancada de vidragem, espago de trab-
alho, Caldas da Rainha. Fotografia da autora.

Imagem 51, Imagem 52 Fornada, o antes e depois. Desenvolvimento do projeto, processo
de cozedura de faianga a baixa temperatura. No total, foram feitas cinco fornadas, com cerca
de vinte pegas cada. Fotografias da autora.
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3.1. Narrador

“O narrador retira da experiéncia o que ele conta: a sua
propria experiéncia ou a relatada pelos outros. E incorpora
as coisas narradas a experiéncia dos seus ouvintes.” (Ben-
jamin, 1987, 201).

A experiéncia quotidiana, que passa de pessoa para pessoa,
¢ a fonte a que mais recorrem os narradores de historias. A autora
deste projeto, como designer, ¢ também a narradora da sua historia.
Ela escreve uma série de contos, como sugestdo a continuagdo de
uma histdria que ja esta a ser narrada pela nossa interagao. Estes
contos como extensdo dos nossos gestos, estdo ligados a duas per-
sonagens (ela e a jarra de flores), a uma agdo ¢ a memorias comuns.

Os contos inscritos na narragdo apontam para além do texto,
a atividade da leitura e imaginagdo, deixando que a historia admita
diversas interpretacdes diferentes e que, portanto, permanega aber-
ta.

Herddoto, citado por Walter Benjamin (Benjamin, 1987, 13),
diz que a escrita da historia esta enraizada na arte (e no prazer) de
contar, dai a necessidade pessoal da autora em escrever os contos
como parte do seu projeto. Os contos, a semelhanga do romance,
tém em comum a necessidade de encontrar uma explicagdo para
o acontecimento, real ou ficcional. A acdo constitui uma busca. A
narradora persegue uma explicacdo e reconhecimento do que ob-
serva e nao observa na sociedade moderna. Ela parte a procura do
sentido da jarra de flores na vida do ser humano.

3.2. Contos

“Este era o conto que eu queria contar. (...) ficaram saben-
do como a historia seria, ¢ poderdo conta-la doutra maneira,
com palavras mais simples do que as minhas (...). Quem
sabe se um dia virei a ler outra vez esta historia, escrita
por ti que me l€s, mas muito mais bonita?...” (Saramago,
2016, 30).
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Imagens 53-56 Ilustragdes exploratorias do projeto.
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Comegou a compor.

Separou as flores do ramo e cortou-lhes os pés.

Olhou com atengdo para as suas formas ¢ organizou-as uma a uma dentro
da jarra.

As mais altas atras, as mais pequenas a frente, as mais murchas entre os
espagos, as mais bonitas ao centro.

Tirou e voltou a por.

No final, todas completaram o arranjo.

Afastou-se e observou o conjunto com um Sorriso.

Agarrou a jarra.

“Onde a vou pousar?”, pensou.

Na sala, enfeitava a mesa redonda, pousada com cuidado marcando
o centro.

O aparador do hall de entrada, era também um local de destaque. O
parapeito da janela da cozinha, junto aos outros vasos. Ou naquele
movel do canto?

Percorreu todas as divisoes, experimentou todas as superficies.
Pousou, rodou, para tras e para a frente, para a frente e para tras,
com ou sem naperom, tantas possibilidades.

Viajou com a jarra e a jarra viajou junto dela pela casa.
Experimentou a jarra sobre ambas as mesas-de-cabeceira do seu
quarto.

Agradava-lhe a ideia de acordar com a beleza das flores a seu lado.
Pousou. Recuou. Olhou. Sorriu.

Ali podia observa-la todos os dias ao acordar e ao adormecer.

A jarra chegou por fim ao seu destino.
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Imagem 57 Esbogo de estudo sobre a viagem da jarra de flores dentro de casa.
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Imagens 58-69 Detalhes dos elementos formais das pecas da cole¢do vinte cinco com vinte
cinco, cinquenta. Sessao fotografica em estudio. Fotografias da autora.
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80 Imagem 70, Imagem 71 As jarras inseridas no espago arquitetonico. Sessao fotografica em 81
contexto ambiente. Fotografias da autora.
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Colocou a jarra vazia dentro do lavatério, abriu a torneira e deixou
a agua escorrer. Distraida, ndo impediu a 4gua de encher o contentor.
Quase a transbordar, fechou a tempo, apertando rapidamente com
for¢ca o manipulo da torneira.

Agarrou a jarra, agora mais pesada, cheia no seu limite de 4gua, de-
sejando esta sair de seu lugar.

Despejou o excesso noutro vaso, como uma cascata em direcio a ter-
ra.

A boca da jarra assumiu a forma da torneira.

A agua, antes arrogante, a querer jorrar, foi sugada pelo solo seco.

A jarra que se iniciou vazia, foi cheia, vazada, conservou e serviu de
abrigo.

Imagens 72-75 Ilustragdes exploratorias das
pecas do projeto.
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84 Imagens 76-79 Detalhes dos elementos formais das pecas da colegao vinte cinco com vinte Imagem 80, Imagem 81 Detalhes: torneira, 4gua, jarra. Peca em uso, sessdo fotografica em 85
cinco, cinquenta. Sessio fotografica em estudio. Fotografias da autora. contexto ambiente. Fotografias da autora.
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Comegou a compor.

Separou as flores do ramo e cortou-lhes os pés.

Olhou com atengdo para as suas formas ¢ organizou-as uma a uma dentro
da jarra.

As mais altas atras, as mais pequenas a frente, as mais murchas entre os
espagos, as mais bonitas ao centro.

Tirou e voltou a por.

No final, todas completaram o arranjo.

Afastou-se e observou o conjunto com um Sorriso.

Agarrou a jarra.

Juntou a jarra ao seu corpo, mantendo as maos desalinhadas, como
se estivesse agarrar na sua parceira.

Iniciou uma nova coreografia com a jarra. Para a frente e para tras,
sempre encaixada ao corpo, a jarra, acompanhou todos os movimen-
tos.

Parou. Pousou a jarra. Girou. Olhou.

Agarrou novamente, mas agora mais apaixonadamente, com ambas
as maos apertando na linha da cintura.

Continuou com a coreografia. Girou. Olhou.

Pousou por fim, rematando aquela dancga.

Imagens 82-85 Ilustragdes exploratorias do projeto.
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88 Imagens 86-93 Detalhes dos elementos formais das pecas da cole¢do vinte cinco com vinte 89
cinco, cinquenta. Sessao fotografica em estudio. Fotografias da autora e de Liliana Gouveia
(as com maos).



Imagem 94, Imagem 95 Detalhes: corpo, transporte, jarra, movimento.
Exploragao da relagdo da jarra com o corpo. Fotografias de Marta Belo.
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Comegou a compor.

Abriu o ramo e estendeu as flores sobre a bancada.

Contemplou sorrindo, admirando cada detalhe.

Cores, formas, texturas, tamanhos, todos diferentes.

Olhou.

Organizou-as em pequenos molhos, e disp6s uma a uma na jarra.
Com as intermédias preencheu o centro, agarrou num outro molho,
as mais altas, acertou os pés e fixou-as atras. As mais pequenas, dis-
tribuidas entre espacos, segurando o conjunto. Umas deixou a espre-
itar, outras tapadas e escondidas no interior da jarra.

Completou o arranjo, com os dois maiores ramos de folhas. Ligeira-
mente descaidos, formando arcos em sombra.

Prolongou o arranjo para fora da jarra.

LAY

Imagens 96-103 Ilustragdes exploratorias das pecas do projeto. 93
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Imagens 104-111 Detalhes dos elementos formais das pegas da cole¢do vinte cinco com Imagem 112 Pegas em uso e relagdes de escala. Sessdo fotografica em 95
vinte cinco, cinquenta. Sessdo fotografica em estiidio. Fotografias da autora. contexto ambiente. Fotografia da autora.
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Comegou a compor.

Separou as flores do ramo e cortou-lhes os pés.

Olhou com atengdo para as suas formas ¢ organizou-as uma a uma dentro
da jarra.

As mais altas atras, as mais pequenas a frente, as mais murchas entre os
espagos, as mais bonitas ao centro.

Tirou e voltou a por.

Tirou outra vez, deixando ficar apenas uma. Aquela que vivia em
solidao.

Caida ligeiramente para o lado, forcando a cabega a inclinar-se tam-
bém.

Entio ela contemplou. Entregou-se a contemplacio daquela flor.
Toda aprumada e de cores vibrantes. Pétalas carnudas e folhas estra-
tegicamente distribuidas pelo caule.

Arrebatada com sua beleza, deixou-a so.

Precisava de ser apreciada, olhada com atencio, todos os seus ele-
mentos interpretados rigorosamente, como se tratasse de uma joia
rara embutida naquela jarra.

Uma jéia solitaria.

Era s6 uma flor.

i

Imagem113, Imagem 114 Ilustragdes exploratorias das pecas do projeto.

Imagens 115-118 Detalhes dos elementos formais das pegas da colegdo vinte cinco com
vinte cinco, cinquenta. Sessao fotografica em estidio. Fotografias da autora e de Liliana
Gouveia (a com mao).
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Comegou a compor.

Separou as flores do ramo e cortou-lhes os pés.

Olhou com atengdo para as suas formas ¢ organizou-as uma a uma dentro
da jarra.

As mais altas atras, as mais pequenas a frente, as mais murchas entre os
espagos, as mais bonitas ao centro.

Tirou e voltou a por.

No final, todas completaram o arranjo.

Afastou-se e observou o conjunto com um Sorriso.

Agarrou a jarra.

Decidiu pousa-la sobre uma das pontas da lareira.

Recuou. Olhou. Apontou faltar algo naquela composi¢ao.

Foi buscar outra jarra. A jarra que nunca levava flores. A jarra que
usava para decorar. Uma jarra bela por si s6, e ndo pela sua utilidade.
Pousou sobre a outra ponta da lareira que estava vazia, finalizando
com simetria a composi¢io.

Imagem 119, Imagem 120 Ilustragdes exploratorias do projeto.

Imagens 121-125 Detalhes dos elementos formais das pegas da colegdo vinte cinco com
vinte cinco, cinquenta. Sessdo fotografica em estidio. Fotografias da autora e de Liliana
Gouveia (as com maos).
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Este ramo quis que fosse para secar.

Compos as flores, privando-as de agua, numa jarra de fundo vazio.
Escondidas do sol, delicadamente foram-se deteriorando, um pedaco
de cada vez.

As flores antes naturais, formavam agora uma recordaciao com todas
as lembrancas que restavam do jardim.

Imagem 126 Jarra sem fundo, da colegdo vinte cinco com vinte cinco, cinquenta. Sessdo
fotografica em estudio. Fotografia de Liliana Gouveia.
Imagem 127 Peca em uso. Sessao fotografica em contexto ambiente. Fotografia da autora.
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Pousou o ramo de flores sobre a mesa.

Estavam radiantes, cobertas com a frescura da manha, escolhidas cui-
dadosamente do seu pequeno jardim.

Um novo aroma espalhou-se pelas bancadas da cozinha.

Abriu o armario, tantas jarras, tantas possibilidades.

Comega entdo, uma troca de olhares atenta e pensativa.

Olhou para as flores, olhou para as jarras, olhou para as flores, depois de
volta para as jarras.

Agarrou uma das jarras.

“Seria aquela a jarra?”, pensou.

Sim.

Nao hesitou em enché-la de agua.

Comegou a compor.

Separou as flores do ramo e cortou-lhes os pés.

Olhou com atengdo para as suas formas ¢ organizou-as uma a uma dentro
da jarra.

As mais altas atras, as mais pequenas a frente, as mais murchas entre os
espagos, as mais bonitas ao centro.

Tirou e voltou a por.

No final, todas completaram o arranjo.

Afastou-se e observou o conjunto com um Sorriso.

Agarrou a jarra...

Um desequilibrio inoportuno, fez a jarra cair.

Partiu.
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3.3. Personagens

A jarra de flores como personagem principal dos contos ¢é de
representagao ficticia, mas ao mesmo tempo realista e centrada no
utilizador de produto real, as suas necessidades, caracteristicas,
comportamentos esperados, motivacdes e objetivos.

A credibilidade das personagens é importante para que seja
criada empatia e possam guiar o design em direcdo aos seus ob-
jetivos. Ao construir as pecas como personagens associadas a
narrativas de interagdo, permite-se focar o design na experiéncia
do utilizador em vez dos objetivos mais comuns, funcionais, tec-
nologicos ou comerciais.

As personagens permitem uma conexao maior do designer
com os utilizadores reais.
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3.4. Cenario

“(...) a narrativa, como objeto, ¢ o lugar de uma comuni-
cagdo: ha um doador da narrativa e ha um destinatario da
narrativa.” (Barthes, 1985, 118).

No interior da narrativa, existe uma importante fungao de tro-
ca, a narrativa nao pode existir sem um narrador e sem um leitor;
do mesmo modo no design, um produto ndo pode existir sem um
designer e sem um utilizador.

O cenario de utilizagdo deste projeto é o espago real, € o que
serve de cenario a acdo, onde as pegas/personagens se movimen-
tam. Outro cenario possivel € o ficticio, quando ¢ criado um lugar
ficticio para ambientar as pegas.

Imagem 128 Colecdo vinte cinco com vinte cinco, cinquenta. Sessdo fotografica em contexto ambiente. Fotografia da autora.
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108 Imagem 129, Imagem 130 Colegao vinte cinco com vinte cinco, cinquenta. Sessio fotografica

em contexto ambiente. Fotografias da autora.
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3.5. Colecao

“O objetivo do artista ndo sera instruir o espectador, mas
dar-lhe informagdes. Se o espectador entende essa infor-
magcdo ¢ incidental ao artista; ele ndo pode prever a com-
preensdo de todos os seus espectadores. Ele seguird a sua
premissa predeterminada até a sua conclusdo, evitando
subjetividade. O acaso, o gosto ou as formas inconsciente-
mente lembradas ndo terdo qualquer papel no resultado. O
artista em série nao tenta produzir um objeto bonito ou mis-
terioso, mas funciona apenas como um funcionario cata-
logando os resultados da sua premissa.” (Sol LeWitt).

Imagem 131 Sol LeWitt, Serial Project I ABCD (1966).

Imagem 132 Eva Hesse, Repetition Nineteen 111 (1968). Esta obra compreende dezanove
pegas, todas da mesma forma, mas nenhuma exatamente igual. Como muitos artistas da sua
geracdo, Hesse explorou a repetigdo como uma estratégia de composi¢do. No entanto, em
vez de confiar na geometria rigida do minimalismo, ela empregou formas mais artesanais.
Este trabalho ¢é feito de fibra de vidro industrial translicida, um dos materiais favoritos da
artista.

Imagem 133 (pag. 111) Andy Warhol, Campbell’s soup can (1961-1962).

Andy Warhol apropriava-se de imagens conhecidas da cultura popular do consumidor nos
seus trabalhos, entre elas, a sopa enlatada da marca Campbell’s. O artista retratou as trinta e
duas variedades desta marca de sopas, em trinta e duas telas diferentes, cada uma correspon-
dendo a um sabor. O primeiro sabor que a empresa introduziu, em 1897, foi o de tomate.
Apesar de o processo de construcdo sistematico desta obra, existem discrepancias subtis en-
tre as pinturas, por exemplo, os vermelhos e os brancos diferem ligeiramente em tom de uma
tela para a outra, e as impressdes da flor-de-lis variam com cada selo sucessivo, estampado
manualmente. Warhol imitou a repeti¢@o e a uniformidade da publicidade, reproduzindo cui-
dadosamente a mesma imagem em cada tela individual, variando apenas o rétulo da frente
do sabor de cada lata. A colecdo representa uma pega e nao pode ser vendida separadamente.

Apoés a Segunda Guerra Mundial, os fabri-
cantes nos Estados Unidos da América, focaram-
se na produg@o dos bens de consumo. As pessoas
estavam ansiosas, para adquirir o que ndo estava
disponivel durante o tempo de guerra ¢ para at-
ender aos pedidos do publico, as fabricas desen-
volveram mais técnicas de produgdo em massa.
Varios artistas usaram nos seus trabalhos materi-
ais e técnicas de fabricagdo industrial, entre elas,
a repeticdo, mostrando a beleza do novo mundo
industrial de produgdo em massa. Era dada con-
siderag@o ao material usado e as pegas como uni-
dades individuais relacionam-se como um todo,
criando uma colegao.

A cor final das pegas deste projeto, considera
os temas acima mencionados. O cinza, cor inter-
mediaria entre o branco e o preto, ¢ uma cor asso-
ciada as ferramentas, € uma cor bélica de impacto
solene num espaco. A justificagdo da escolha des-
ta cor, assenta nestas caracteristicas e em valorizar
o conteudo e o caracter grafico das pecas.

Acrepeticdo variada de elementos, atrai a uma
observagao mais atenta, e ¢ um estimulante visual,
estando na origem da sensa¢do de movimento e
ritmos da cole¢do. O olho é naturalmente guiado
pelos ritmos das pegas, procurando semelhangas
que nos ajudam a separar e dar sentido as formas.

As formas ao junta-las e repeti-las, tornam-se
visualmente ativas e presentes. A repeti¢ao, aqui,
funciona como um amplificador de significado e
pode ser usada para manipular o impacto emocio-
nal sobre o publico e fortalecer a mensagem.

Imagem 134 Amostras de cor. Estudos de cor, de vidrados e de pas-
tas coradas. Desenvolvimento do projeto, processo ceramico de vi-
dragem das pegas. Fotografia da autora.
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Imagem 135 (pag.112-113), Imagem 136 (pag.114-115) Colecdo vinte cinco com vinte
cinco, cinquenta. Sessao fotografica em estudio. Fotografias da autora.

116 Imagem 137 A autora com as pegas. Colegdo vinte cinco com vinte cinco, cinquenta. Sessdo
fotografica em estudio. Fotografia de Liliana Gouveia.



“Quando os objetos que usamos todos os dias e os ambientes em que
vivemos se tornarem numa obra de arte, entao poderemos dizer que
alcan¢camos uma vida equilibrada.”

(Munari, 2008, 27)



Imagem 138 A autora com uma pega. Colecdo vinte cinco com vinte cinco, cinquenta. Ses- 121
sdo fotografica em estidio. Fotografia de Liliana Gouveia.
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4. Validacao

“Um artista ¢ um homem que digere as suas proprias im-
pressdes subjetivas e sabe como encontrar um significado
objetivo geral nelas, e como expressa-las de uma forma
convincente.” (Maxim Gorky).

Nos museus e galerias de arte, ¢ cada vez mais comum a
exposicdo de inimeros objetos, de todas as formas, feitios e ma-
teriais, com e sem proposito, em substituicao aos classicos, das
pinturas a 6leo ou das esculturas em marmore. Algumas das obras
de arte contemporaneas, que ndo conseguem ser entendidas, sdo
deixadas para o conto de historias. A necessidade em criar uma
historia, transpde a propria obra de arte e faz com esta seja esque-
cida (Munari, 2008, 11).

As técnicas de construcdo, a intengao deste tipo de obras, di-
zem pouco ao espetador comum, 0 que permanece na memoria, ¢ a
narrativa criada por ele, com base na procura de uma explicacdo e
sentido, quando observada a obra de arte.

O designer atual restabeleceu o contacto entre o publico e
a arte. Se os objetos que usamos todos os dias, sdo criados com
arte ¢ ndo reunidos ao acaso ou por capricho, entdo ndo devem
ser escondidos ou ignorados, mas sim merecedores de admiracao.
Uma das tarefas arduas do design, ¢ conseguir expandir a mente do
consumidor e limpar todos os tipos de preconceito e nogdes pré-
concebidas, que condicionam o pensamento sobre as areas criati-
vas, especialmente nos dias de hoje, em que tudo esta em constante
mudanga. Posto isto, um objeto que tenha uma razdo e uma res-
ponsabilidade inerente, que satisfaz as nossas necessidades e que
nos encoraja a refletir sobre ele mesmo, ¢ um objeto de design, sem
obrigatoriamente estar inserido numa tipologia. Podendo as tipolo-
gias serem contornadas, ndo deverd haver limitagdes na concecao
de um objeto.

Com o mundo virtual acontecer, a aparéncia deste tipo de ob-
jetos, por vezes ndo entendidos, encadeia a uma série de sensagdes
e emogoes nos individuos, alcangando a atengdo de quem os uti-
liza, sendo que essa atencdo €, na maioria das vezes, direcionada
para o mundo virtual.

Pretende-se, que o espectador participe a todo o custo e que
seja encontrado um ponto de interesse.

Como designer, estou constantemente em tensao entre a ne-
cessidade em me relacionar com o utilizador e a industria, € o dese-
jo em acrescentar algo meu a disciplina. Para mim, nunca ¢ s6 sufi-
ciente acrescentar ao meu trabalho, o meu ponto de vista. Eu quero
compreender como posso aplicar o design, como é desenvolvida a
relacdo entre as pessoas e os objetos, e quais sdo as qualidades que
promovem ou destroem essa relagdo. Se apenas seguirmos o que a
industria defende, pensando sempre num cliente imaginario, nunca
nos vamos aperceber do potencial da experimentagdo e nunca va-
mos contribuir para a reflexdo dentro desta area. E muitas vezes
questionado, o consumo e a relevancia social do design. Sao dis-
cutidas as grandes palavras como sustentabilidade e propésito. E
uma profissdo que resulta no conjunto de muita tralha, mas esses
assuntos, em vez de se tornarem numa preocupagdo continua, po-
dem ser apenas respondidos com a vontade em mudar isso. Como
designer, penso que temos de olhar também para a contribui¢do no
campo da sensibilidade e qualidade de vida. Para mim, essas quali-
dades recaem em como as coisas sdo feitas e qual o significado que
oferecem.

As historias do meu Pai ndo vao solucionar as crises da socie-
dade ou o aquecimento global, ndo ¢ um grande gesto sustentavel,
ou credoras de prémios. Mas o amor com que sdo contadas € in-
tensamente palpavel. E isto, a que me refiro com sensibilidade e
qualidade de vida. Esta visdo pode ser interpretada como ingénua
ou romantica ou amadora, mas também mais honesta.

Como designer, devemos dar importancia e pegar nesses
pequenos gestos e apresentar uma solugao criativa e inteligente. Eu
acredito no poder na subtileza dos detalhes e toques finais.

123



124

Como consumidora eu quero ser tentada. Eu quero sentir o
enigma por detras, que experiencio quando olho para uma obra
de arte. Quero sentir as diversas camadas, sobrepostas umas as
outras, que existem nos objetos, de ideias, raciocinio, historias,
caracteristicas materiais e sensoriais, marcas do processo, detalhes,
beleza e defeitos.

“Pessoalmente eu acho ‘Como ¢ que ele realizou isto?’ me-
nos atrativo que a questdo ‘Como ¢ que eu experimento
isto?’.”” (Jongerius, Schouwenberg, Rawsthorn, & Antonel-
li, 2014, 304).

Esta cole¢do, ao mesmo tempo modesta, chama a atencdo e é
notada, isso diz-me que o meu trabalho ¢ dirigido a algo, é comen-
tado, provoca reacdes. Projeta uma dimensdo humana.
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Conclusao

O projeto assenta sobre a constante reflexdo da relag@o da nar-
rativa com as acdes do quotidiano. Para se entender esta relagao
foram criadas séries de circunstancias, como uma colecao de obje-
tos que funcionasse como uma chamada de ateng@o a percegdo que
temos do mundo.

A contribui¢do mais relevante deste esfor¢o projetual estara
no resgate e na renovagao do nosso processo de interagao e relacio-
nal com os objetos, fundado na ideia, aqui apresentada, da observa-
cdo especulativa e da experiéncia serem notadas e descritas como
contos, quase como um fator obrigatorio, o de ‘contar uma historia’
para a aproximacao afetiva e cognitiva de um produto.

A narrativa confia um caracter indispensavel as criagdes, in-
crementando a otimizagdo do seu desempenho. A leitura dos con-
tos ajuda no entendimento concetual deste projeto, servindo quase
como legendas as pecas, mas ndo sdo obrigatorios para a com-
preensdo destas, que podem ser apreendidas isoladamente. Todo o
processo e desenvolvimento criativo une-se com a colecao.

A jarra de flores foi o elemento sempre presente e predomi-
nante neste trabalho.

Este projeto pode ser inserido no grupo de objetos que por si
s0 e independentemente de quem os possui, tém a capacidade de
se distanciarem da banalidade. Podem nao ser objetos reconheci-
dos ou compreendidos por todos, mas sao valorizados e apreciados
pelo que representam.

Depois de finalizadas as pecas, foi interessante e muito im-
portante convidar outras pessoas a experimentar o projeto. O mais
gratificante deste resultado foi perceber que as pecas desta colegdo
nao sao objetos silenciosos, que os gestos dirigidos ao desenho das
pecas sdo reconhecidos e a relagdo performativa — fazer um arranjo
floral — de cada um.

Pretende-se no futuro continuar a desenvolver esta tematica e
que este projeto seja alargado a mais utilizadores, espagos e contex-
tos diferentes. Deseja-se ainda criar uma nova colego de registos
fotograficos para estudo visual, podendo ainda ser acrescentadas
outras questdes que sejam pertinentes investigar. A proxima fase
do projeto centra-se na exposi¢do e divulgacdo do mesmo.
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