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Resumo

O designer, enquanto agente mediador entre as pessoas e o mundo, dispde
de um conjunto de priticas, ferramentas e metodologias que lhe permite desenvolver
solugdes para os mais diversos problemas e necessidades da sociedade, nomeadamente
no campo do design de produto, sob a forma de objetos e artefactos. Historicamente, a
atividade do designer tem-se centrado na resposta dos interesses de produtores, marcas
ou empresas, que pela sua natureza poderio reduzir o espago para o desenvolvimento de
projetos de cariz mais autoral e independente.

Este projeto resulta de uma investigagio sobre novas formas de atuagio do
designer, com o objetivo de encontrar novos caminhos de auto-produgdo e maior inde-
pendéncia face a industria tradicional, tendo sido explorados os interesses pessoais do
proéprio autor no desenvolvimento de novos produtos. Assim sio exploradas diferentes
estratégias de produgio, com recurso a métodos tradicionais e a novas tecnologias,
como a impressio 3D, enquanto novo meio de produgio. Neste projeto a impressio 3D
enquanto meio mais adequado para uma certa inquietagfo projetual potenciadora da
democratizagio da produgdo contemporanea.

Palavras-chave:
Impressao 3D, Auto-produgdo, Indiistria, Design de Produto, Dispersao

Abstract

Designers, as mediators between people and the world, have at their disposal
an assortment of practices, tools, and methodologies that enable them to develop
solutions to a wide range of societal problems and needs — particularly in the field of
product design, in the form of objects and artefacts. Historically, the designers’ work
has primarily responded to the interests of manufacturers, brands or companies, which
by their nature tend to reduce the space for more autoral and independent projects.

This project stems from an investigation into new ways for designers to
operate, with the aim of finding new paths in self-production and greater Independence
facing the traditional industry, working with the interests of the author himself in the
development of new products. This research explores alternative production strate-
gies — drawing on both traditional methods and emerging technologies such as 3D
printing as a means of production. In this project, 3D printing emerges as the most
adequate method to explore a certain project restlessness that boosts the democratiza-
tion of contemporary production.

Keywords:
3D Printing, Self-Production, Traditional Industry, Product Design, Dispersion
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Fig.1
Mockup desenvolvido para o projeto
com a VICARA

Motivacao - Na primeira pessoa

A questdo “o que queres ser quando fores grande?” foi-me colocada muitas
vezes quando era mitido. A resposta variava sempre, mas a mais comum era “quero ser
inventor”. Nunca soube bem qual seria o caminho a seguir para ser inventor, mas sei
desde sempre que adorava fazer coisas. Raramente deixava que o meu pai deitasse caixas
de cartdo para o lixo, roubava madeira e pregos ao meu avo, e perdia tardes e noites
com LEGOs. Sempre procurei fazer coisas novas, num didlogo constante comigo mesmo
e com o que me apetecia fazer. Havia uma satisfagdo enorme em ter uma ideia, colar
coisas, pregar pregos e fingir que resultava e que o resultado era alguma coisa.

O caminho para projeto surge desta mesma l6gica de inquieta¢do permanen-
te que transporto desde essa altura. Considero que olhar para os objetos que nos ro-
deiam, todas as infimas coisas que preenchem o espaco a nossa volta, e tentar encontrar
nestes algo que nos interesse, ¢ das minhas atividades favoritas. Perceber como foi feito,
porque fizeram desta forma, que material é este, como funciona. Esta incessante vontade
de projetar sem projeto ainda definido, de fazer coisas funcionais, mas acima de tudo
experimental e auto-didata, é das coisas que mais me motiva.

O percurso que antecedeu a ESAD.CR contribui muitissimo para a criagdo
desta vontade constante de projetar, uma certa inquieta¢do de fazer. Cresci habituado ao
ensido da manualidade, principalmente com o meu pai, que procurava sempre cons-
truir-me brinquedos e que me incentivava a construir os meus. Alguém que arranjava
ou melhorava em vez de comprar novo ou pedir a alguém para o fazer por si. Na sua
oficina, rodeado de ferramentas, restos de madeira, restos de metal, restos de tudo e
mais alguma coisa, aprendia e aventurava-me a brincar naquele universo de materiais e
ferramentas.

Este olhar sobre o mundo, de querer fazer as coisas com as minhas mios
nunca me abandonou. Foi algo que me ficou gravado em mitido. Foi neste ambiente que
aprendi a olhar para as coisas a minha volta como oportunidades de intervir, de fazer a
minha maneira. Desde sempre tive num estado constante de querer fazer e de pegar nas
ferramentas e materiais certos para o realizar.

Esta vontade acompanhou-me desde de o inicio do meu percurso académico,
j4 no curso téenico de Design de Equipamento na Escola Artistica e Profissional Arvore
no Porto. A minha tomada de consciéncia para o olhar projetual sobre os objetos surgiu
com a Prova de Aptiddo Profissional, onde desenhei um banco urbano. Era construido
em chapa e contraplacado e tinha iluminagio incorporada. Todo o envolvimento com
esse projeto, desde a decisio dos materiais, ao modelo 8D e maquetes desenvolvidas,
as ligagdes elétricas que tive que aprender, fomentaram em mim uma maior vontade
de criar. Mas mais importante, foi af que tomei consciéncia sobre o que era a escolha
cuidada de todos os passos para criar um objeto utilitario. Foi o acordar para o que seria
projetar.

No entanto foi na licenciatura em Design Industrial na ESAD.CR que esta
atitude que adquiriu mais relevéncia. Com o decorrer do curso, inimeros projetos
tomaram forma. A inquietude ja estava presente em todos os trabalhos que fazia e a
tomada de consciéncia projetual ja era total. Era como se cada projeto fosse um desafio,
mais do que um trabalho académico. Nunca houve nenhum briefing que me fosse total-
mente estranho ou que nfo aceitasse de bom grado. Destaco um, da UC de Projeto de
Design III, em que nos propuseram desenvolver acessérios para produtos ja existentes
na empresa VICARA. Esse projeto aprofundou mais a minha vontade de projetar, por-
que se diferenciou. Ndo tinhamos que desenvolver um objeto de raiz, mas desenvolvé-lo
a partir do entendimento de um objeto existente, propondo um novo que interagisse
com este, algo que o valorizasse, que lhe acrescentasse uma nova fungdo ou uma nova
percegdo do mesmo.Este projeto cimentou a minha inquietude porque permitiu um
certo grau de liberdade nos acessérios que propunha e demonstrou ser uma forma de
projetar que me agradou, onde eu tinha autonomia para acrescentar a um objeto e poder
altera-lo para outro propésito. Podia acrescentar um pouco do que era a minha percegao
e 0 meu interesse no proprio objeto através de um outro desenhado por mim.

A jornada para o mestrado em Design de Produto cimentou ainda mais a
inquietude. Ja mais maturo a nivel de projeto, os briefings de duas em duas semanas
foram o método perfeito para despertar ainda mais a vontade criativa, porque me obri-
gavam a exercitar a criatividade e a s6 aumentavam a minha vontade de fazer e criar. E
o mestrado abriu as portas para uma bolsa de investigagio no LiDA — Laboratério de
Investigagdo em Artes e Design, o centro de investigagdo da ESAD.CR. No LiDA estive
envolvido em projetos de fabricagdo aditiva, e a envolvéncia nestes projetos permitiu



explorar diferentes modos de trabalhar, tipologias de objetos e pude voltar a ter con-
tacto com tecnologias que sempre me interessaram e outras que ja estava familiarizado,
mas sentia vontade de voltar a trabalhar: as impressoras 8D. A envolvéncia simultanea
entre o projeto final de mestrado e os projetos de investigagio do LiDA, permitiram
transportar elementos e conhecimentos entre ambos, contribuindo imensamente para
ambos, mas principalmente para esta disserta¢do. A bolsa no LIDA deu-me imenso
abertura para imprimir e explorar cada vez mais esta tecnologia, o que acabou por ser
uma parte fundamental deste trabalho. Pude explorar formas, materiais e ideias, dentro
dos projetos da bolsa e dentro deste projeto. Nunca faltou espago para essa abertura que
o LiDA me deu e permitiu que esta inquietude fosse trabalhada.

Este trabalho é um culminar desse caminho: uma proposta de fazer design
em que a expressio criativa do designer é parte central, onde pretende contribuir
positivamente para o mundo com aquilo que faz. A autonomia que procurei com esta
investigagio parte sempre dos meus interesses e de uma vontade constante de projetar.
A flexibilidade e liberdade partem também dos métodos que encontrei para projetar
assim, seja pelas tecnologias mais recentes como a impressdo 3D ou pelo trabalho ofici-
nal. A liberdade e flexibilidade que procurei nesta investigagio surgem desta inquietude
de querer estar constantemente a fazer objetos, com uma finalidade prética e funcional,
mas com o meu olhar sobre objetos. E mais do que simplesmente auto-produzir, é
também auto-projetar e auto-conhecimento através de um projeto. Porque este grau de
autonomia e liberdade permite também perceber o que me interessa, o que eu acho que
faz sentido no mundo e as minhas propostas para uma ligagao entre pessoas e o mundo
material.

Fig.2
O autor, a operar as impressoras 3D do LiDA



Fig.3
Beyond the New on the Agency of Things

Autoria: Hello Jongerius e

Louise Schouwenberg

Problema

A pritica de design, nomeadamente a drea de design industrial/design de
produto sempre teve uma relagio 6bvia com a industria. Os designers, historicamente
sdo responséveis por desenhar novos produtos para responder a problemas das empresas
e inddstrias que, na sua larga maioria, produzem com base na novidade, na diversificagao
e diferenciagdo. A tendéncia atual é o uso do design, enquanto ferramenta e de agente de
mediagdo entre o mundo e o utilizador, através de uma lente consumista, do “novo pelo
novo”, como referem Hella Jongerius e o Louise Schouwenberg em Beyond the New on
the Agency of Things:

“Mankind is not only a creative race but also a destructive one, which threatens to
destroy itself. That an accusatory finger is pointed at desingers —“it is design that defines us...”-
and that designers themselves are given to frequent pleas of “mea culpa” is easy to understand.
In every sphere in which manking has created a giant mountain of useless nonsense and an even

greater heap of rubbish, designers have played a crucial role.”
(Jongerius & Schouwenberg, 2018, p.40)

Inevitavelmente, o design (e por sua vez, o designer) tornam-se dependentes
das grandes industrias ou de empresas para produgio. Os designers enquanto individu-
os projetuais, estdo munidos de capacidades diversas que os permitem desenvolver pro-
Jjetos que respondam a vérias questdes, que podem divergir dos interesses industriais ou
que nio se encaixam nos moldes ortodoxos da pratica de design industrial. No mundo
complexamente interligado dos dias de hoje e com tecnologias de fabricagdo auténoma
(ex: Impressoras 3D, cortadores de laser, espagos Maker/FabLabs) e uma cultura DIY
mais disseminada que nunca, torna-se evidente um ambiente propicio aos designers
como produtores através das novas tecnologias, de forma auténoma e emancipada.

Contexto

O projeto de investigac¢do aqui apresentado parte de uma vontade pessoal
de usar o design como um meio de intera¢do com o mundo, onde se identificaram areas
e oportunidades de produzir objetos com vista a ser mais auténomo da industria e dos
produtores. Desde o inicio, foi tragado um caminho projetual com forte incidéncia na
auto-produgio, na recuperagio de projetos passados e recurso a tecnologias como a
impressdo 3D. Estes métodos e recursos servem, primeiramente para o autor explorar
as dreas do seu interesse e que tem pratica, bem como explorar a possibilidade de fazer
projetos de design de produto sem recurso a uma indistria, empresa ou marca a supor-
tar a produgdo. Alice Rawsthorn aponta como novas ferramentas digitais vao poder dar
mais poder aos designers para que estes se tornem mais independentes:

“The chief catalyst — apart from the determination and vigor of the individuals concerned
— is the plethora of  digital tools that have transformed the practice and possibilities of design.
Most of these technologies are fairly basic and inexpensive, but, if imaginatively applied, can be
remarkably useful in helping designers to operate independently.”

(Rawsthorn, 2021)

O objetivo central é a investigagio é perceber como o design pode aproveitar
as novas tecnologias e principalmente de novas ideologias dentro do design (nomeada-
mente a cultura Maker e Open Source) como formas de produzir produtos de uma forma
mais auténoma, contrastando com uma cultura industrial. A metodologia projetual do
design é 6tima como ferramenta de mediagdo com o mundo. Jongerius e Schouwenberg
falam sobre o impacto que os designers podem ter na vida das pessoas devido ao facto
de o0s objetos moldarem as suas rotinas e formas de atuar:

“Objects do not merely facilitate our actions as neutral entities, but they inspire, limit or constrain
our actions, thus grving designers and thetirs clients a significant amount of  power to affect
people’s lives.”

“Designing interactions is designing realtions between human beings and the world, and, ulti-
mately, designing the character of the way in which we live our lives”

(Jongerius & Schouwenberg, 2018, pp. 84-85)



Ou seja, pode-se aproveitar estas novas tecnologias e culturas materiais para
desenvolver novas formas de interagir com o mundo material. Explorar outras opg¢oes
além de comprar simplesmente os objetos ou desenhar objetos para serem produzidos
por uma entidade, onde o designer é menos autonomo e ndo pode explorar na totalidade
essas possiblidades de interagdo com o mundo.

Os processos de manufatura industrial e o sistema industrial em si sdo claros
nas suas vantagens. O custo-beneficio de cada pe¢a produzida é baixo. Consegue-se uma
quantidade elevada de produtos que permite reduzir custos. No entanto, para um de-
signer que queira explorar os seus interesses ou simplesmente ser auténomo, o sistema
industrial nem sempre se envolve nessas questdes.Como diz Jongerius:

“The goal of the industry is to make a profit, and the method is standardization.
That’s not the same as pursuing quality”

(Jongerius & Schouwenberg, 2018, p.135)

Durante um longo perfodo, este era o panorama para o designer que se queria eman-
cipar. Mas hoje em dia, o craft e a auto-produgdo comegam a ganhar mais didlogo no
campo do design. Alids, como Rawsthorn explica:

“The artisinal revival also reflects the role of digital technology in reinventing the
practice of design and craft. Traditionally, a key difference was that artisans were involved in
making all or part of their work, whereas designers devised specifications and issued instruc-
tions as to how it should be made. The explosion of interest in all forms of making has eroded
this distinction by encouraging more and more designers to adopt the roles traditionally fulfilled
by craftspeople by fabricating all or part of their work themselves, and to focus on repairing
existing objcets and systems, as well as on developing new ones.”

(Rawsthorn, 2022, p.46)

Hoje em dia, o panorama ¢ outro. Por um lado, a cultura DIY, os espagos
Maker, as tecnologias de prototipagem rapida estdo mais disponiveis, disseminadas
e democratizadas que nunca (e com tendéncia a nio abrandar). As razdes para esta
viragem sdo vdrias, desde uma vontade de contracultura comegada no séc.XX, os equi-
pamentos para este tipo de produgiio estarem cada vez mais acessiveis, eficientes e com
melhores resultados e o facto de vivermos numa sociedade de informagio facilmente
espalhada por varios canais de comunicagio (como redes sociais) que tornam ainda mais
evidente esta cultura e a informagdo mais disseminada. Neste panorama, existe uma
oportunidade do designer, enquanto agente de mudanga e de intervengio de aproveitar
estes recursos e emancipar-se como produtor e mostrar novas possibilidades destas
tecnologias para fazer produtos finais, capazes de serem uma alternativa autonoma e
menos centrada no processo industrial.do designer, enquanto agente de mudanga e de
intervengdo de aproveitar estes recursos e emancipar-se como produtor e mostrar novas
possibilidades destas tecnologias para fazer produtos finais, capazes de serem uma alter-
nativa autonoma e menos centrada no processo industrial.

Novos Caminhos

No panorama atual, a abertura de tecnologias de fabricagio rapida (como
impressoras 3D, lasers entre outros) nunca estiveram tio democratizados. No caso da
impresséo 3D, hoje é possivel adquirir equipamentos prontos a trabalhar em 15 minutos,
com pregos acessiveis, resultados incriveis e softwares completamente descomplicados.
Todo este conjunto de fatores tornam a impressao 3D mais acessivel que nunca. O que
se observa, ¢ uma vontade enorme do ptiblico em geral, principalmente designers e
Makers, de cada vez mais usarem a impressdo 3D ndo apenas como s6 um método de
prototipagem rapida, mas como um meio de fabrico pessoal e doméstico, com baixo
custo de entrada e de facil uso. A cultura Maker tem vindo a adquirir espago no didlogo,
e tenta promover uma abertura aos utilizadores e designers de processos de fabricagao,
tradicionais e novos, de modo a colocar a produg¢io nas mios dos mesmos. Hoje em dia,
h4 utilizadores que procuram uma nova forma de consumo, que nio dependa totalmente
de uma empresa produtora, mas lhes dé mais autonomia, assim como aos designers
também. Torna-se entdo importante, através da auto-produgio, explorar estes novos
caminhos que possam aplicar estas possibilidades em objetos que possam apontar o
consumo para uma vertente mais auténoma e menos industrial.



2. Enquadramento

Arts and Crafts
P6s-modernismo e o questionamento da industrializacao
O craft atual e a Nova Revolucdo Industrial



Fig.5
Retrato de William Morris

Autoria: Charles Fairfax Murray, 1870

Arts and Crafts

Design e industrializagio sdo dois temas que facilmente sio agregados um
ao outro. (Maldonado, 1991) A pritica do design, nomeadamente design industrial/
de produto, traga as suas origens ao advento da Revolu¢io Industrial. A produg¢io em
série comegou a substituir a produgio artesanal e foi neste meio que comegou a surgir
a concegio inicial do que é design industrial: a prética de projetar um objeto para ser
produzido em escala. O design industrial tem, portanto, um papel de racionalizar a pro-
dugiio, de a tornar mais eficiente, mais barata, com recurso a menos materiais. E neste
meio entdo que a industria se torna parte inerente do design, sem que ele se consiga
separar da mesma durante vérios anos.

S

Fig.4
The Great Exhibition for The Works of Industry of All Nations (comumente referida como A Grande Exposi¢do em portu-
gués) realizada a 1855, em Hyde Park

No entanto, esta concegio e “status quo”, do design ser inseparavel da
industria, foi desde logo desafiada e catalisadora para outras concegdes. Uma das mais
evidentes, foi o movimento Arts and Crafts, encabegado por muitos artesdos e designers,
sendo William Morris 0 mais reconhecido. O artesfo, escritor, designer e ativista inglés
rejeitava fortemente a industrializagdo (Bevir, 1998), considerando que esta produzia
bens de pouca qualidade, mal construidos e desprovidos beleza e de autenticidade que
acreditava s6 ser encontrado em métodos tradicionais (Victoria and Albert Museum
[VAM], 2021). Morris, um fervoroso ativista, a favor do artesanato e que rejeitava os
métodos e materiais da produgido em massa, favorecia a madeira, pedra e tecido, a favor
de uma maior longevidade, aliando-se a simplicidade formal, funcional e rejei¢do da
ornamentacio (Naylor, 1971, pp.106-107). Para ele a disassociag¢io do designer e do
produtor era inconcebivel e uma das maiores falhas no sistema industrial (Meggs &
Purvis, 2011). Morris foi também um dos maiores opositores da Revolugio Industrial
(MacCarthy, 2015) e do papel do design na mesma. Desde cedo, criticou-se a nogio
que o design estava subjacente a industria. Ndo obstante, os desafios de um mundo em
evolugio provaram que a Revolugio Industrial e o sistema de produgio industrial foram
uma resposta as necessidades de uma populagio crescente. CContudo, a busca por um
design mais auténtico com foco na produgio artesanal e uma maior emancipagio da
industria, continuaria a estar presente no decorrer das préximas décadas.

As criticas ao sistema industrial eram muitas por parte de Morris. Enquan-
to algumas se mantiveram atuais e outras néo, Morris (e todo o movimento Arts and
Crafls) denunciaram falhas e defeitos desde o seu inicio e moveram-se ativamente contra
eles. Uma das grandes preocupacdes, era a divisdo de trabalho. Morris era socialista e
influenciado pelo escritor John Ruskin o qual apelava a uma unido “das artes e do traba-
lho” (Meggs & Purvis, 2011, p.218), como forma de reagir contra a divisio do trabalho
no processo industrial. A dissociag¢io entre toda a linha da produgio e o trabalhador era
impensavel (MacCarthy, 2015). Isto viria a contribuir negativamente em virios fatores.
Primeiramente, na distribui¢io da riqueza. Ao ter varias operagdes de uma linha de
produgdo dividida em varios operarios, nio se conseguia concentrar todo o processo
numa s6 pessoa. Enquanto isto permitia que houvesse um enorme aumento no volume
de produgio inevitavelmente também deu origem a uma enorme precariedade, a uma
distribuigdo desequilibrada da riqueza obtida do valor produzido, em que maior parte
iria para o dono da linha de produgéo, que ndo participava nesse processo (Hass, 2015).



Fig.6
Trabalhadoras da Morris & Co. a
consertar um bocado de tapecaria

Outro grande problema, era a qualidade dos bens produzidos. (Rawsthorn,
2022 p.41) Seja na qualidade de construgio, seja na qualidade estética, os membros do
movimento Arts and Crafts, viam no sistema industrial uma enorme decadéncia destes
fatores. Morris, num ensaio sobre Tapecaria, faz a seguinte critica:

“... I have been thinking only of the genuine or hand-made carpets. The mechani-
cally-made carpets of to-day must be looked upon as makeshifls for cheapness’ sake. Of these,
the velvet pile and Brussels{27} are simply coarse worsted velvets woven over wires like other
velvel, and cut, in the case of the velvet pile; and Kidderminster carpets are stout cloths, in which
abundance of warp (a warp to each wefl) is used for the sake of wear and tear. The velvet car-
pets need the same kind of design as to colour and quality as the real carpets; only, as the colours
are necessarily limited in number, and the pattern must repeat at certain distances, the design
should be simpler and smaller than in a real carpet. A Kidderminster carpet calls for a small
design in which the different planes, or plies, as they are called, are well interlocked.”

(Morris, 1893)

Esta forte rejei¢io da mecanizagdo e do processo industrial, estava funda-
mentada na percegdo (naquele tempo) de que os bens produzidos com recurso a estes
processos originavam resultados desprovidos de autenticidade e de beleza (C.Fiell &
PFiell, 2001, p.62), e eram feitos apenas com repeticdo, cores e recursos limitadas (Parry
, 1989, p.10). Isto seria um padrio que se iria ver repetido nos outros dominios da indis-
tria, como o mobilidrio, impressdo de livros, metalurgia, etc (Naylor, 1971, p.148).

Para todos estes campos, o revivalismo vitoriano que Morris encabegou,
apresentou-se como uma resposta. A produgdo artesanal permitiria ao designer que
produzisse objetos com melhor qualidade, quer de construgio quer estética. Ao mesmo
tempo, permitiria que fosse alcangada uma autonomia das grandes industrias, em que
o designer/artesio produziria a pega por inteiro, com total controlo do acabamento,
material e forma. (Parry , 1989, pp.13-14) Isto originaria por sua vez uma melhor distri-
buig¢do da riqueza, uma vez que ndo haveria uma empresa envolvida e o designer viveria
do seu trabalho. O movimento Arts and Crafts e a heranga que deixou viriam a marcar a
histéria do design e William Morris seria sem divida uma referéncia para a recolocagdo
do Craft como parte central em projetos de design que procurassem autenticidade e um
retorno uma logica de produgdo mais justa e sustentavel. (Heskett, 1980, p.26)

No entanto, apesar dos dogmas do movimento Arts and Crafls sobreviver até
ao inicio do Séc. XX, viria a ser inevitavelmente substituido pelo sistema industrial.




Fig.7
Tapegaria com Pavéo e Vinha
Autoria: William Morris e Philip Webb (1875-1880)
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Fig.8

Radio-Fonégrafo SK 4/10

Autoria: Dieter Rams e Hans Gugelot
(1956)

P6s-modernismo e o questionamento da industrializacao

A heranga do movimento Arts and Crafts vigorou em varios movimentos pela
Gra-Bretanha, Japdo (mais concretamente o movimento Mingei) e Escandinavia. Como
relembra Alice Rawsthorn, no livro “Design as An Attitude” sobre a influéncia que o
sistema industrial iria vir a ter na Bauhaus:

“Even so, the Arts and Crafls lobby was so persuasive that its dogma survived

into the early 20th century, proving particularly virulent in Britain, Japan, Scandinavia, and
the United States. By then, constructivism was gathering force in Eastern Europe, fired by its
very different vision of design and technology. Up until Ldszl6 Moholy-Nagy’s arrival at the
Bauhaus in 1923, the school had adhered to a manifesto that began: ‘Architects, sculptors, pain-
ters. We must all turn to the crafts!” Moholy-Nagy soon converted his colleagues to constructi-
vism, and the Bauhaus’ director Walter Gropius coined a new slogan, Art and Technology: A
New Unity.” The Bauhaus’ reinvention marked a turning point in the cultural fortunes of craft
and design, beginning a process that shifted the balance of power firmly in the latter’s favor.”

Rawsthorn, 2022, p.41
p

A industria foi, portanto, parte integral da pratica de design durante a maior
parte do séc. XX (Maldonado, 1991, p.77). Movimentos como a Bauhaus, a escola de
Ulm nomes como Le Corbusier, Walter Gropius, Mies van der Rohe e Dieter Rams
acabariam por definir a conce¢io mais conhecida de design industrial. A questio do crafl,
o artesanato e a produgo prépria por parte dos designers nio se manifestariam durante
maior parte do séc.XX. O papel do design na época do modernismo e pés-modernismo,
viria a submeter-se e a tornar-se dependente de processos industriais. Um dos exemplos
mais vincantes é toda a linha de mobilidrio que saiu da Bauhaus e de todo o movimento
modernista no design. A Wassily Chair de Marcel Breuer, a LC4 de Le Corbusier, Char-
lotte Perriand e Pierre Jeanneret , a cadeira Barcelona de Mies Van de Rohe,e o radio-fo-
négrafo de Dieter Rams e Hans Gugelot sio exemplos as tendéncias da época. Formas
simples, uso de materiais e processos de fabrico industriais eram o foco da atividade de
design nesta altura. Sdo exemplos destes que viriam a definir os dogmas como “a forma
segue a fungio”, “less is more”, “less but better” entre outros. Estes dogmas, viriam estar
fortemente associados a um tipo de fabricagao, o da indtstria e em que o designer seria
um instrumento (til neste sistema, onde nio se conseguiria emancipar da industria.
(C.Fiell & PFiell, 2001, pp. 6, 92, 304-305, 418, 474, 592; Heskett, 1980, p.100.)

Fig.9
Chaise Longue LC4
Autoria: Le Corbusier, Charlotte Perriand e Pierre Jeanneret (1929)
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Fig.10

Estante Carlton, produzida
em madeira termolaminada
Autoria: Ettore Sottsass (1981)

No entanto, com o passar dos anos, e j nos anos do pés-modernismo, come-
¢aram a surgir reagdes contra a estética industrial estabelecida (C.Fiell & PFiell, 2001,
p- 575). Grupos como o Memphis, Studio Alchimia, Superstudio entre outros, comegaram
a questionar as formas e materiais da industria. Comegaram a surgir pegas com cores
que faziam ressaltar os objetos, composi¢des geométricas diversas e materiais baratos e
novos comegaram a adornar novos produtos (C.Fiell & PFiell, 2001, pp. 572-573). No
entanto, houve apenas um reajustamento da estética e um abragar de outras técnicas in-
dustriais e de materiais. Houve uma abertura a novas possibilidades estéticas e liberdade
explorada pelos designers.

Ettore Sottsass, fundador do grupo Memphis, era conhecido por abragar
materiais baratos e industriais (como MDF laminado). Numa entrevista feita por Renny
Ramakers, Sottsass relatou o seguinte:

“It’s a material everyone detests. No-one wants to have it in the dining room or
lrving room, it gets stuck away in the kitchen or bathroom. It’s cheap, it’s cold, it has nothing to
do with status, has no tradition, has not the slightest effect on our feelings, it’s godawful, and so
on. We know that. But, what happens then? A piece of furniture entirely covered in laminated
plastic is a durable form and looks transcendental into the bargain”

(Sottsass, 1997, como citado em Ramakers, 1998, p.33)

Ou seja, ndo houve uma recusa da indistria ou um retorno ao designer-pro-
dutor, apenas uma reagdo a dogmas estéticos e um certo abragar da cultura consumista
(Ramakers, 1998, p.33). Mesmo grupos que se intitulavam anti-design como o Memphis
e Studio Alchima, nunca rejeitaram a industria e o consumismo, mas sim a sua estética.
Como Renny Ramakers relembra em Spirit of the Nineties, em referéncia ao grupo
Memphis:

“Memphis by contrast, founded in 1981with the support of industry, adopted an
overtly anti-ideological stance from the word go (...) they were looking not for solutions but for
possibilities. Their aim before anything else was to blaze new trails.Memphis did not counter the
unbridled mania to consume, nor even denounce it.”

(Ramakers, 1998, p.31)
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Fig.11
Enzo Mari a construir um
exemplar da Sedia 1

No entanto, houve momentos nesta época de uma reagio contra o sistema
industrial, onde se viria a percepcionar que era possivel tornar o design numa atividade
mais descentralizada, independente e que se focava na auto-produgio (C.Fiell & PFiell,
2001, p. 571). O mais evidente sera Autoprogetazzione de Enzo Mari. Através de um
livro de instrugdes claras, métodos de unido simples e materiais pouco nobres e facil-
mente acessiveis, Enzo Mari centrou a atividade de construg¢io no utilizador. Notou-se,
desde aqui, uma certa vontade de voltar a devolver parte do poder de produgio ao desig-
ner, onde o mesmo néo sé constréi o produto, como distribui a sua produgio. O produto,
era o design e as instrugdes, e ndo a peca em si. (Mari, 1974, pp. 33, 35). Comegava-se a
sentir uma vontade em regressar ao craft como parte integrante do design, onde teria o
seu espago de didlogo. Mas s6 mais tarde é que se iria ver uma verdadeira e total inten-
¢do de envolver o craft como parte integrante de um novo paradigma do design.
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Fig.12
You Can't Lay Down Your Memory
Autoria: Tejo Remy (1991)

S6 nos anos 90, é que comegam a surgir, de forma mais consistente, os
primeiros sinais de designers que produzem os objetos que apresentam e um retorno
ao craft. Um ponto de partida para este modo de trabalhar e de fazer design, foi o surgi-
mento da Droog Design. (Rawsthorn, 2022, p.43)

Estreando-se no Salone del Mobile de 1993, o coletivo holandés Droog De-
sign surgiu com uma abordagem sobretudo experimental e que iniciaria uma época nova
no mundo do design. Os objetos que viriam a apresentar eram acima de tudo interpreta-
¢oes do papel que o design pode e deve ter na experimentagio e significado nos objetos,
o que iria muito além da simples funcionalidade. Alguns dos objetos eram manifestos
que ndo necessitavam de sair da fase de prototipagem, outros eram considerados para a
produgio em massa (Ramakers, 1998, p.9). A Droog Design veio mostrar novas dimen-
soes, onde as intengdes e interesses do designer ganham foco e nio as da inddstria. No-
vos materiais, formas, processos de fabrico foram parte central na metodologia projetual
da Droog, além da injecdo de significado e experimentagio nas pecas (Antonelli, 1998).
Grande parte das pecas da Droog eram produzidas pelos préprios designers, algumas
sem objetivo de nunca entrarem em produgdo por uma empresa. Outros casos houve em
que, pelo contrério, mostrou-se a vontade de reunir o designer e a produgao.




Como Renny Ramakers relembra em Spirit of the Nineties, em referéncia
24 aos movimentos pés-modernistas a segunda metade do séc.XX:

“The influence of this movements was manifold. Most important and fundamental
is that the new spirit for many designers meant liberation from the straightjacket that the profes-
sion had become. The arsenal of means and sources of inspiration was expanded considerably,
down to and including everyday culture; design dogmas were thrown overboard. For some this
meant a_freer Outlook on design within the existing framework, for other a step towards a com-
pletely free practice rooted in personal vision.”

(Ramakers, 1998, p.33)

O desejo pela jungio do designer a uma produgio semi-tradicional e mais
aproximada do craft era evidente nos anos 90. Designers como Hella Jongerius, Jurgen
Rey e Marcel Wanders viriam a incorporar um forte simbolismo do craft e do artesana-
to nas pegas que integrariam na apresentagio da Droog Design (Rawsthorn, 2022, p.45)
Alguns exemplos sdo a Knotted Chair de Marcel Wanders e a colegio Soft Vase Urn de
Hella Jongerius. A cadeira de Wanders usa técnica artesanais de macramé com corda
que tem um centro de fibra de carbono. Depois de manipular a corda e “tecer” a cadeira,
a mesma ¢ impregnada com resina ep6xi de modo a preservar a forma. O resultado é
uma cadeira que bebe inspiragdo de tradi¢des artesanais e os incorpora num processo
semi-artesanal, revelando o papel do craft e o cunho pessoal do designer na criagdo dos
objetos.

Fig.13
Knotted Chair
Autoria: Marcel Wanders (1996)
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.Os Soft Vase Urns de Hella Jongerius, que precedem a Knotted Chair,
mostram ainda uma aproximagio mais critica. Feitos em borracha, ou seja através de
um processo industrial, Hella Jongerius projeta uma forma simples e classica de um
vaso, que incorpora em todas as pegas alguma espécie de falha. Bolhas de ar e linhas de
costura, tipicamente vistas como defeitos, ndo sio escondidos. Em vez disso, sio vistos
como parte integral do objeto, que demonstra o seu processo (Ramakers, 1998, p.63).
Este tipo de comportamento ndo é esperado de um processo industrial, mas sim de uma
aproximagdo artesanal, em que cada pega produzida difere sempre de pega em pega. A
forma do vaso também nio é acidental. Ao usar uma forma tradicional e conhecida, Jon-
gerius questiona até que ponto sdo precisas novas formas quando uma forma intemporal
serviu bem o seu propésito por séculos. (Ramakers, 1998, p.19)

Criam-se assim objetos que se afastam da estética industrial. Propde antes
uma nova estética e aproximagcéo a produg¢io, uma mais artesanal e humana, que roman-
tiza até certo ponto a intercessdo do designer no processo, o que serve para desencadear
uma tendéncia para os designers poderem estar diretamente envolvidos na produgio das
pegas.

Fig.14
Soft Vase Urn
Autoria: Hella Jongerius (1993)
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O papel do designer dias de hoje é fruto de uma evolugio ao longo dos anos.
Atualmente, apesar de a pratica de design poder ser feita nos moldes mais ortodoxos, ou
seja, um designer numa estreita relagio com a industria e que desenha num ambiente
controlado e delimitado pelas exigéncias do mercado, das tendéncias e dos interesses da
marca produtora, existe também uma forte tendéncia para a emancipagio do designer
desses limites. Esta vontade e forma de exercer a profissdo ndo é nova.

Hoje h4 um revivalismo do craft, do artesanato e do seu papel no mundo do
design. As razoes para este revivalismo sio varias. Ha certamente um interesse por
parte da comunidade do design em revitalizar processos e técnicas tradicionais de modo
a preservé-las. Diversos designers, marcas e coletivos focam-se neste tema. Ao incorpo-
rar o artesanato como parte do processo de design, de certo modo preserva-se técnicas
que, de outro modo, provavelmente cairiam no esquecimento. (Rawsthorn, 2022, p.48)
O design serve, portanto, como ferramenta para revitalizar estas técnicas e processos.
Ao incorporar as ferramentas de design junto com uma vontade de revitalizar o craf,
geram-se objetos, projetos (e as vezes marcas) que ddo uma nova luz sobre ambos. A
qualidade dos materiais, da construgdo, e mesmo a forma e aspeto dos objetos sio pontos
onde o design se foca e faz sobressair. O design serve, portanto, como ferramenta para
fazer sobressair as possibilidades criativas do craft numa era dominada pela industria.
(Rawsthorn, 2022, p.46)

Um exemplo, a nivel nacional, é a RARA. A Residéncia de Artesanato da
Regido dos Agores (RARA) é um projeto que nasce na associagio cultural Anda&Iala
nos Agores. Através do cruzamento entre designers de varias dreas geograficas com
artesdos agorianos, desenvolvem-se nestas residéncias objetos e produtos com recurso
a diferentes técnicas artesanais e materiais endégenos. A colaboragfo entre design e
artesanato dé origem a novos produtos com diferentes modelos conceptuais, que poste-
riormente sio comercializados pela RARA sob marca prépria. O projeto ja conta com
a participagio de 26 designers, 17 artesfos/entidades de produgio artesanal agoriana
e 205 protétipos onde 53 passaram a constar no catdlogo da RARA. A receita destes
produtos permite 8 RARA promover o trabalho e a atividade dos arteséos. A inje¢io
das ferramentas de design nestas técnicas artesanais permitiu construir novos conceitos
onde o conhecimento artesanal foi dessiminado e valorizado. Mas mais importante,
consolida uma hip6tese completamente dispar da indtstria. Os produtos sio feitos
recorrendo ao artesanato, a valorizagio do produtor e o design enquanto ferramenta de
desenvolvimento, como principais caracteristicas (RARA, 2023).

Fig.15
Artesdo da RARA




Outra explicagdo para este ressurgimento, como indica Alice Rawsthorn, é a
27 uma desilusdo com o sistema industrial e as suas consequéncias:

“We also know too much about the dark side of globalization to be unaware of its
consequences. Just as factory wares summoned bleak visions of exploited child labor to William
Morris in the late 1800s, it is difficult for us to look at, say, an Apple or Samsung smart phone
without worrying whether it may have been made from conflict minerals by the poorly paid

employees of an abusive subcontractor, or imagining it failing to biodegrade in a toxic landfill
site.”

(Rawsthorn, 2022, p.45)

E impossivel negar as repercussoes do sistema industrial. A nivel de sus-
tentabilidade, os materiais usados, a quantidade de desperdicio gerada, o consumismo
excessivo, a polui¢do sdo alguns dos fatores. Todos estes acabam por impactar comuni-
dades. Ha no craft e no revivalismo artesanal no design uma reagio contra estes fatores,
e vé-se cada vez mais a auto-produgio, principalmente numa vertente mais digital, a
ganhar espago. Ao descentralizar a produgio e focd-la em pessoas em vez de processos
que envolvam uma enorme quantidade de recursos, energia e espago pode-se observar
desde logo caracteristicas que tornam o ¢rafl e auto-produgio como uma alternativa
(Dias, 2015, p.30). Ao comercializar as pegas, apesar de mais caras, os lucros obtidos sdo
mais justamente divididos, ha mais autonomia e autenticidade, o impacto ambiental do
que ¢é produzido é severamente reduzido e ha uma maior garantia da dignidade de quem
produz.

E nesta era de informagio e de tecnologia digital que o revivalismo do craft
se amplifica mais. No passado, o artesdo tinha controlo da totalidade (ou uma parte
substancial) do processo de produgdo, o designer apontaria especificagdes para produgio
e indicaria como o objeto deveria ser feito. No entanto, existe agora um extenso interes-
se por parte da comunidade de design em fazer, processos artesanais, recuperar a parte
da produgdo para o designer em vez de separar as duas atividades. A cultura D.IY re-
surgiu em popularidade nio sé no design mas em vdrias dreas e tanto em ambito pessoal
como coletivo.

“In an age when we devote so much of our time to devouring digital information
and imagery on screens, it may be inevitable that the spontaneity of craftsmanship should seem
appealing. The same desire has fueled the popularity of concerts, festivals, debates, and other live
events, as well as D.I.Y. activities such as gardening, knitting, and baking.”

(Rawsthorn, 2022, p.46)

Fig.16
FabLab da Vrije Universieit, em Bruxelas
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Fig.17
CNC a operar na FabLab Lisboa

Este recém interesse em fabricagdo prépria leva a comunidade em geral a
interessarem-se e estarem cada vez mais recetivos a novas formas de fazer, construir
e produzir, seja para si préprios, seja para outros. Isto levou a que, a0 mesmo tempo,
as tecnologias e equipamentos para auto-produgio, tutoriais, workshops entre outros
se disseminassem cada vez mais e se tornassem mais acessiveis. Um bom exemplo,
¢é a impressdo 3D. Nunca a impressdo 3D (fabricagdo aditiva) esteve tdo acessivel e
democratizada como hoje. Os pregos dos equipamentos reduziram bastante enquanto a
sua qualidade aumentou substencialmente. O que antes era visto como um processo de
prototipagem rapida, hoje é tido como um processo que muitos designers (e até marcas)
usam para produgio de pecas (Rayna & Striukova, 2016) (Dias, 2015, pp.195-196). O
interesse na reparacio de equipamentos, fabricagio de objetos de forma independente e
o surgimento da comunidade Maker, teve um grande papel no crescimento e desenvolvi-
mento da tecnologia, que passou de um processo utilizado principalmente por empresas
para testes rdpidos e baratos de pegas, para um meio de produgdo pessoal (Rosa et Al,
2017). A cultura Maker leva também a que a impressdo 3D seja adicionalmente um meio
de distribuigdo. Existem inimeras bibliotecas digitais de objetos que qualquer pessoa,
com poucos cliques, consegue imprimir em casa (exemplos como a MakerWorld, Thin-
gtverse, Printables, Cults, entre outros). Ndo é necessério ser designer ou saber projetar,
basta ter o equipamento. E, como falado, hoje estes equipamentos tem uma qualidade
muito superior e precos mais competitivos comparando com o inicio do surgimento de
impressoras 3D consideradas budget (Palaszké et al, 2024).

O surgimento de espagos dedicados a estas atividades, como MakerLabs,
Maker Spaces, Maker Faires entre outros mostram o entusiasmo que existe por uma
imersdo cada vez maior na cultura DIY. Outro grande exemplo, sio as FabLabs. Espa-
¢os com varias maquinas (CNC, Impressoras 3D, Soldadura,Corte de madeira, etc.) que
normalmente estéo associados a universidades ou politécnicos e sdo abertos aos alunos,
ou a comunidade para produzirem protétipos ou produtos finais. Sdo espagos dedicados
a democratizagio da auto-producio (Anderson, 2012; Rosa et Al, 2017).

Hoje em dia, cada vez mais designers apostam na auto-produgio e no craft
(tradicional e digital) como meio de se emanciparem da industria, por varios motivos.
Maior distribui¢do da riqueza, mais liberdade criativa e maior controlo no objeto final
(Dias, 2015, p.239-240). A cultura de ¢raft e DIY infiltrou-se no design de maneira a
dar independéncia aos designers, o que veio trazer maior diversidade projetual, mais
autenticidade e devolve aos designers um lugar junto da produgéo (Dufva, 2017). O que
se verifica, ¢ que os mesmos nio estdo longe da indistria e ndo se pressupde uma total
substitui¢do, mas sim um complemento e até uma produgio de nicho, ndo destinada
a produgio em massa (Sang & Simpson, 2019; Dias, 2015, pp.235-236). Ao tornar a
profissdo mais independente, os designers ndo ficam tdo sujeitos a vontade do mercado,
dos produtores e das grandes marcas. Ficam também menos dependentes de certos
processos de fabrico, que s6 se justificam se forem aplicados a grande escala. Novos
caminhos podem e devem ser tracados, onde os designers, se desejarem podem apoiar-se
sobre novas formas de produgio que os emancipe do sistema industrial, de forma a te-
rem controlo sobre os resultados e poderem praticar a profissdo de modo independente
(Dias, 2015, p.235).
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Fig.18

Design as an Attitude
Autoria: Alice Rawsthorn

Para além do novo

O resurgimento do craft e do artesanato, bem como formas de auto-produgio
digitais estdo, portanto, mais patentes do que nunca.Todas estes avangos estdo a contri-
buir positivamente para a autonomia do designer. No entanto sera importante perceber
como os designers estdo a utilizar os seus sistemas construtivos, afastados do contexto
industrial e das pressdes comerciais, numa légica em que as suas vontades e objetivos
sdo o centro do projeto. Hella Jongerius e Louise Schouwenberg em “Beyond the New
on the Agency of Things” exploram a questdo de o design servir como meio para pro-
duzir novos produtos que vio para além dos constrangimentos do “novo e novidade”.

“Designers do not so much give form to objects as to experzences, behaviour, and re-
lationships. Things can thus be understood only in terms of their complex realtionships to other
things and to ourselves. All manner of mechanisms distract us from this design mission, such as
market pressures to design new variants of products that scream for attention and are therefore
expected to sell well. Consumerism has distracted us from what is perhaps the most essential
aspect of  design: the balancing act between presence and absence.” (Jongerius & Schouwwenberg,
2018, pp.6-7)

A questdo é ainda mais complexa quando as autoras identificam uma espécie
de “esquizofrenia” no mundo do design. Se por um lado temos todos os anos feiras e
exposi¢des que mostram uma abundancia de novos produtos, que em pouco ou nada
mudam para além do puro facto de serem simplesmente uma novidade, por outro temos
também conferéncias e conversas (e também exposigdes) que acusam o design (e o
designer) de contribuirem negativamente para o mundo. (Jongerius & Schouwenberg,
2018, p.40).

Alice Rawsthorn aponta o craft e as novas tecnologias como forma de respon-
der a estes desafios de uma era pés-industrial. Nao s6 usando o ¢raft como forma de ani-
mar a prética de design, como também de animar o papel do craft. Acima de tudo, aponta
como exemplo as novas tecnologias como forma de reinventar a prética do design e do

crafl.

Al of these changes have enliveneed design practice, and have helped it to adapt to the challen-
ges of postindustrial culture. Craft has benefited too, both from an injection of new thinking,
and forays into dynamic new fields, such as software”

(Rawsthorn, 2022, p.4:8)

Podemos observar alguns exemplos de como o craft esta atualmente a ser utilizado

de forma a responder mais diretamente a problemas especificos. Seja através de meios
tradicionais, seja através de novas tecnologias, os exemplos apresentados pretendem
mostrar como o craft e auto-produgio sio usados como forma de mostrar outros cami-
nhos de praticar a atividade de design de uma forma mais autonéma em comparagio
com a inddstria.
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O caso do Ishinomaki Laboratory é algo pertinente de analisar a fim de
ver como o didlogo entre crafl, design e novos sistemas produtivos podem contribuir
positivamente para as comunidades e para designers.

Em 2011, um enorme terramoto atingiu o Japdo e devastou a cidade
Ishinomaki na provincia de Myiagi. A cidade ficou completamente arrasada, inundada
por destruigdo. O arquiteto Keiji Ashizawa foi observar os estragos num restaurante
que o mesmo projetou na cidade de forma a ver com o cliente como por o restaurante
a funcionar o mais rapido possivel. Ao fundo da rua, repararam noutro restaurante
que num curto espago de tempo voltou a funcionar e estava sempre repleto de clientes
até a hora de fecho. Tinha sido o préprio dono do restaurante a fazer as reparagdes do
mesmo. Foi aqui que Ashizawa encontrou a ideia de usar o D.LY e o ¢raft como forma
de reabilitar a cidade de Ishinomaki. Foi assim que nasceu o Ishinomaki Laboratory.

Comegou por abrir workshops a residentes de Ishinomaki afetados pelo
desastre, onde através da construgdo simples e intuitiva de produtos a base de ma-
deira, dando recursos, espago e formas da populagio reimaginar e renovar a cidade.
Através da oficina simples e aberta ao publico, Ishinomaki Lab transformou-se num
espago onde nasceram renovagdes de lojas e negdcios pela cidade toda, projetos com
escolas e coletivos, workshops onde a mobilia construida era oferecida sem custo aos
residentes, onde surgiria futuramente uma marca D.I.Y. Os produtos desenhados por
Ashizawa (entre outros arquitetos e designers) seguiam uma légica muito simples:
todas as pecas eram feitas em madeira, com recurso a cortes e perfis simples e usando
apenas poucas jungdes. O objetivo era construir mobilidrio resistente, simples e de
qualidade artesanal, que fosse possivel de replicar. O craft e o design aqui foram usa-
dos como estratégia para reabilitar uma populagdo e uma cidade, Até aos dias de hoje,
workshops de design sdo feitos no Ishinomaki Lab, onde se propdem novas ideias e
novas habilidades podem ser obtidas. (Keiji Design, 2022; Ishinomaki Lab, s.d.; Kasin-
gsing, 2021)

Fig.19
Oficina do Ishinomaki Lab

Mesmo sem o sistema industrial, respondeu-se as necessidades de uma
comunidade, onde a jungdo do craft e do design, e também a inserc¢do do designer no
meio como produtor e mediador, permitiu oferecer uma solugio que contribui positi-
vamente para esta comunidade. Este projeto fez-se 2 margem do sistema industrial,
através de um sistema de produgdo préprio, onde nio houve cadeia de distribuigdo,
pois os produtos foram construidos pela populagio e designers. Do ponto de vista do
designer, o objetivo nio fora criar um projeto que fosse novo e “vendivel” mas sim um
produto que respondesse a questdes que o mesmo levantou e onde o craft e o D.IY
surgem como solugdes.

Ishinomaki Lab eventualmente evolui para uma marca onde o espirito do
D.IY ¢é o seu lado mais patente. Através da colaboragdo com designers japoneses e in-
ternacionais, a vontade da marca é a mesma de vender produtos feitos com qualidade
e de forma artesanal.
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Fig.20
Ishinomaki Stool e os seus elementos
construtivos

O craft além de um conjunto préprio de técnicas, saberes e materiais
caracteristicos, ¢ também um sistema produtivo que preza pela auto-suficiéncia, pela
honestidade e pela simplicidade pritica, que se separa dos métodos industriais por
essa questdo. Soetsu Yanagi, um filésofo e artesdo japonés foi o fundador do movi-
mento Mingei, que se traduz livremente para “arte popular” ou “artesanato popular”.
O que Yanagi escreveu sobre o que chama de “artesanato popular” pode perfeitamente
elucidar melhor sobre os objetivos reais do artesanato, mais do que ser um “embele-
zador”:

“Folk craft objects in this sense have two principal features. One is that they are things made
Jfor dazily use. Second is that they are common, ordinary things. Conversely, they are neither
expensive nor produced in small numbers. Their creators are not famous artists bu anonymous
artisans. They are not made for viewing pleasure but for daily use. In other words, they are
objects indispensable to the daily life of ordinary people, that are used in commonplace settin-
gs, that are produced in large numbers, and that are inexepensive. Thus, among the various
types of  handicrafls, broadly speaking, folks crafts are those carfls that are deeply embedded in
the life of ordinary people.”

(Yanagi, 2018)

Yanagi sugere como o papel principal do craft é servir e contribuir para a
vida quotidiana sem grandes pretensdes. Apesar da sua experiéncia ser de artesanato
oriental, podemos perceber como estas observagdes se podem aplicar ao craft a nivel
global. Devem ser objetos honestos, que sirvam as pessoas e acessiveis e acima de
tudo ¢ feito por produtores independentes.

Os textos deixados por Soetsu Yanagi foi feita praticamente toda na pri-
meira metade do séc.XX, quando o Japio assistia a uma ocidentalizagio e industria-
lizagdo, pelo que existem algumas caracteristicas no conceito de craft de Yanagi e o
papel que o mesmo deveria ter no mundo que nio respondem a parte dos problemas
de hoje ou podem castrar algumas oportunidades criativas para o designer. Alguns
exemplos sdo o assumir que os produtores devem ser andnimos, que os objetos
devem ser desprovidos de qualquer ornamento ou exagero formal, e que os objetos
resultantes devem ser usados e produzidos em quantidades grandes. (Yanagi, 2018)
No entanto, podemos certamente perceber que a importancia e a relevéancia do craft
nos dias de hoje provem de uma vontade de autonomia face a indtstria e que vai mais
além do que apenas preservar técnicas e costumes, pelo que o ¢raft pode servir como
ponte para os designers se tornarem independentes e auto-suficientes (Dias, 2015,

p.53)
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Fig.21
Numero de Espagos Maker na UE
(Estudo de 2017)

O movimento Maker

O inicio do Séc. XX deu origem a um fené6meno que tem vindo a crescer
substancialmente nos Gltimos anos, particularmente a partir da década de 2010.
Esse fendmeno ¢é o que hoje chamamos de Movimento Maker. O Movimento Maker
é entendido como um fenémeno cultural onde se vé uma aproximagio das pessoas a
uma cultura D.IY, onde se procura enfatizar e promover atividades que envolvam a
criagio, modificagio e construgdo de produtos pelas proprios consumidores, transfor-
mando-os em mais do que consumidores, e sim em Makers. (Rosa et al, 2017). Alguns
apontam o inicio definitivo do movimento com a publica¢éo da primeira revista Make:
publicada pela primeira vez por Dale Dougherty em 2005 nos EUA. O que podemos
assistir é uma “Nova Revolugdo Industrial” (Anderson, 2012), num movimento que
tem tendéncia a crescer. Um relatério da Unido Europeia publicado em 2017, mostra
que no inicio do século, sensivelmente eram publicados menos de 25 artigos cientifi-
cos por ano com referéncia a Maker Movement ou Makerspace. A partir de 2015 eram
jamais de 170 (Rosa et al, 2017). O movimento Maker cataliza-se sobretudo em locais
comunitérios que dlspomblhzam espacos, ferramentas, aulas e acima de tudo uma
comunidade onde atividades D.I.Y podem ser praticadas. O mesmo relatério aponta
que s6 na EU, havia (a data do relatério) 826 espagos deste género (FabLabs, Hacke-
rspaces ou outros espagos com a mesma dindmica). O movimento tem como objetivo
principal inspirar os consumidores a tornarem o consumo seu e a envolverem-se de
forma mais préxima com os objetos, nio sendo apenas consumidores. Existem ainda
viérias vertentes, algumas viradas para o hacking (modificagio) e principalmente no
dominio de produtos eletrotécnicos, como em areas mais tradicionais como a serra-
lharia e carpintaria.O objetivo principal é fazer, construir e modificar, mais do que
simplesmente consumir. Mark Hatch, que escreveu o Maker Manifesto, aponta logo no
inicio do primeiro capitulo do documento:

“Make. Just make. This is the key. The world is a better place as a participatory

sport. Being creative, the act of creating and making, is actually fundamental to what it
means to be human.“ (Hatch, 2014, p.11)

Espacos Maker na UE

327
Hackerspaces
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Fig.22

mpressora Bambu Lab P1S

Podemos indicar a contra-cultura, que comegou nos anos 60 como um
fator importante na fundagdo do Movimento Maker (Rosa et al, 2017, p.6; Boelen,
2012). A evolugio da tecnologia e canais de informagéo e a sua democratizagio, tam-
bém ajudaram no crescimento deste movimento. Ja no inicio da década de 2010 havia
servigos online de fabricagdo e até mesmo maquinas como as impressoras 3D mais
acessiveis ao consumidor (Dias, 2015, pp.91-98) Hoje em dia, esses servigos estdo
ainda mais dispersados e democratizados e os equipamentos mais precisos, eficientes,
e mais importante, baratos. Cada vez mais um consumidor que se quer autonomizar
face as industrias, nomeadamente na forma como consome, pode fazé-lo a partir de
casa. J4 em 2012 o autor Chris Anderson, em Makers: The New Industrial Revolution
apontava isso:

“Today, anyone with an invention or good design can upload fi les to a service
to have that product made, in small batches or large, or make it themselves with increasingly
powerful digital desktop fabrication tools such as 3- D printers.Would- be entrepreneurs and
inventors are no longer at the mercy of large companies to manufacture their ideas.”
(Anderson, 2018, p.18)

Como mencionado, ha uma parte essencial para o sucesso do Movimento
Maker: a disseminagio de conhecimento. (Hatch, 2014, pp.21-22)

E isto demonstra-se de muitas formas. Uma delas, é democratizagiao
das tecnologias de produgdo (Anderson, 2012, p.18; Dias, 2015, pp.227-228) Para o
sucesso de um movimento que apela a produgo prépria por parte do consumidor,
é necessario que as tecnologias, maquinas e formas de produgo estejam ao alcance
do consumidor. Em primeiro lugar, o prego. Muitas vezes, maquinas como impres-
soras 3D, corte a laser e scanners 3D, estavam s6 disponiveis em grandes empresas
precisamente pelo seu preco (Anderson, 2012, pp.17-18). Os pregos exorbitantes das
maquinas e softwares CAD (Computer Aided Design) podiam chegar aos milhares de
dolares (“An Overview”, 2014). Na década de 2010 estes custos desceram drastica-
mente até aos dias de hoje. Chris Anderson apresenta, no seu livro (Anderson, 2012,
pp-82-84), quatro equipamentos para a produg¢io em casa: uma impressora 3D. um
cortador de laser, uma CNC e um scanner 3D. Um exemplo de um desses equipa-
mentos que hoje ja custa substancialmente menos, é a impressora 3D que ele sugere,
uma Makerbot Thing-O-Matic, que na época de langamento (2010) custava 1225 $ (a
volta de 925 €). Hoje é possivel obter uma maquina muito mais eficiente, com mais
tecnologia incorporada, com melhor qualidade e op¢des de materiais por 500 €, como
por exemplo uma impressora BambuLab P1S. Este principio também se aplica a
outros equipamentos. (Makerbot 3D Printers Wiki, 2022; BambuLab Store, 2025)
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Fig.23
Impressora Prusa MK4S, feita

completamente em formato Open-Source

A outra parte da disseminagio do conhecimento centra-se na demo-
cratizagdo da informagdo necessaria. Isto passa por atribuir a comunidade Maker o
conhecimento necessario para utilizar os equipamentos, como construir objetos, os
melhores materiais a usar, entre outros (Hatch, 2012, p.9; Anderson, 2012, pp.13, 63)
. Dai FabLabs e Hackerspaces dinamizarem workshops e aulas sobre estes temas e
publica¢des como a revista Make: darem a conhecer ao piblico interessado artigos
com instrugdes, ligdes sobre eletrénica, programagao, impressdo 3D, etc. (Rosa et al,
2017, p.9; Dougherty, 2016, pp.15-16) O objetivo ¢ esse: democratizar a informaco
com o puiblico. O movimento Maker também cresceu gragas ao crescimento da inter-
net e da Web, onde canais de informagao, como websites, blogs, féruns e redes sociais
espalham este conhecimento de forma aberta.

Mas outro fator de crescimento do movimento Maker (e também se insere
na concecio de disseminagio de conhecimento), é o open-source (Rosa et al, 2017, p.4;
Hatch, 2012, p.93; Anderson, 2012, p.19). Um conceito que originalmente deriva do
mundo da programagio, um projeto que ¢é partilhado de forma a qualquer pessoa
poder colaborar com o mesmo. Isto implica partilhar ficheiros do projeto, como é
feito, para que outra pessoa possa, se quiser, replici-lo e/ou modificé-lo (OpenSource,
2019). Esta abertura facilita a participagdo de vérios utilizadores, de forma a contri-
buir com melhoramentos ou outros campos de conhecimento para obter um resultado
melhor.

E esta disseminagio de conhecimento que impulsiona e torna o movi-
mento Maker possivel e popular. E os exemplos sdo varios. Além de Chris Anderson,
Mark Hatch também menciona no Makers Manifesto uma série de ferramentas
recomendadas para o simples ato de ser um Maker (Hatch, 2012, pp.26-28). A Prusa
Research, uma marca de impressoras 8D recomendada e muito usada pela comunida-
de Maker, fez. a maior parte dos seus produtos (hardware e software) sob o formato
Open-source, tendo estes evoluido de outras referéncias igualmente open-source para
criar estes produtos (PrusasD, s.d.). Hoje em dia existem um sem ntimero de canais
de Youtube, blogs e livros que ensinam como fazer e produzir objetos dentro da lente
do Movimento Maker.

A comunidade e o movimento Maker surgiu como forma de empoderar os
consumidores, muito também como uma reagio ao consumo em massa (Dougherty,
2012; Rosa et al, 2017; Sang & Simpson, 2019). O que acontece hoje é um fen6meno
que desperta para criagio e para conscienlizagdo de como consumimos objetos em ge-
ral (Boelen, 2012). Nio seria de admirar que os designers se acabariam por envolver
com este movimento e acabar por misturar a sua atividade profissional como designer
com a sua participagdo no Movimento Matker.

W\“ ' I
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Fig.24
In a State of Repair, de Martino Gamper

A vontade de produzir

Hoje em dia assistimos a uma tendéncia em devolver a produgio a popu-
lagdo. Nio se trata de um retrocesso a pré-industrializagdo mas sim um desejo do seu
envolvimento na produgio, diferente de um envolvimento centrado unicamente no
consumo. E importante analisar também porque surge entio esta vontade. Ha varias
razdes para este retorno ao craft e a vontade de auto-produgéo. Alice Rawsthorn,
como ja referido, em Design as an Attitude, aponta algumas dessas razoes.

Uma explicagio é a desilusdo com o sistema industrial, nomeadamente nos
campos da sustentabilidade e da ética. O sistema industrial oferece varios beneficios,
como uma maior disponibilidade dos bens produzidos e o facto de ter disponibiliza-
do esses bens a uma parte da populagio, que de outra forma teria problemas em os
adquirir, também traz vérios maleficios. No entanto para responder as necessidades
do sistema industrial, existem milhares de operarios precarios que exploram recursos
para produzirem os bens que consumimos e outros milhares de pessoas vivem perto
de enormes lixeiras nas quais os nossos bens em final de vida sdo depositados. Estes
sdo alguns exemplos de como o sistema industrial impacta diariamente e de forma
continuadamente negativa a vida de milhares de pessoas. (Rawsthorn, 2022, p.45)

Outra razdo podera ser psicolégica. H4 um certo orgulho na criagdo
pelas nossas préprias méos. Estar a praticar uma técnica que requer treino dd uma
satisfagdo ao autor da pega. Mais do que copiar um produto, hd o envolvimento na sua
execugdo. Existe um sentido de recompensa, de trabalho e de aprender ou praticar
uma técnica. Como refere Sennett: é a repetigdo destes processos que constroi as
capacidades de crafting e que aumenta ainda mais a esse sentimento. (Sennet, 2009,
Pp.294-295)

Por fim, a disponibilidade de novas tecnologias, como j4 falado, acaba
também por contribuir para uma maior abertura ao ptblico em geral e em especial
aos designers de se tornarem makers em vez de serem unicamente consumidores.

O consideravel aumento da cultura Maker e D.1.Y, o desejo de reparar e produzir é
motivado pelo facto de hoje existirem méaquinas, como impressoras 3D e corte a laser
entre outros, bastante precisos e acessiveis que possibilitam uma maior ligagdo com

a produgdo digital, por parte de pessoas individuais. A jungdo das razdes previa-
mente mencionadas (preocupagio com os efeitos do sistema industrial e a vontade

de fabricar) com a disponibilidade destes equipamentos deu origem a espagos como
MakerSpaces, FabLabs, HackerSpaces entre outros, nos quais um sentido de comuni-
dade e de disseminagio de conhecimento se tornaram motores para a sua enorme
adesdo. (Dougherty, 2012, p.7; Bracke, 2016)

\
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Fig.25
Website do designer Alexandre Chapelle
com as diferentes instrugdes e ficheiros para
os projetos

Novas formas de consumir e distribuir

Com o desenvolvimento do fenémeno cultura do Movimento Maker e um
galopante crescimento da cultura DIY, da-se lugar a novas formas de exercer a atividade
de designer e a forma como muitas pessoas constroem negécios, tornando-se indepen-
dentes e auto-suficientes (Dias, 2015, pp.195-196). A disseminagio de conhecimento
permitiu que se desenvolvesse novos modelos de negécio que s6 se tornam possiveis a
partir da altura em que ha uma transformacio do préprio consumidor, que procura um
novo tipo de produto. A disseminagio e acesso a novas e melhores tecnologias de pro-
dugio digital tornam validos esses novos modelos que oferecem duas formas diferentes
de abordar a temdtica da auto-produgio: de que quem desenha e produz os produtos, é
também que os comercializa, estando concentrado numa sé pessoa; e de quem desenha o
projeto digital para que os futuros utilizadores possam fabricar localmente. (Dias, 2015,
p.103)

Ludmila Striukova e Thierry Rayna, num artigo sobre como a impressao 3D
pode vir a mudar inovagdo de modelos de negécio (Rayna & Striukova, 2016), analisam
a possibilidade da impressdo 8D como método de fabricagdo em casa. Notam que esta
proposta, de que um consumidor ter uma impressora 3D em casa para imprimir os seus
produtos em vez de os comprar (tornando-o num consumidor que é produtor) acaba por
mudar o modelo de negécio em trés sentidos:

- Na proposta do valor do produto, pelo que muitos mais produtos e servigos
podem ser desenvolvidos se forem impressos pelos consumidores em casa

- Distribuigio de valor, pois ao ser o consumidor a produzir o produto, anula-
-se a cadeia de distribui¢ao normal. Ji ndo é necessario a compra do produto numa loja
fisica, ou mesmo mandar vir online e esperar pela sua entrega. K feita pelo consumidor
na sua impressora 3D em casa.

- Ao assumir légicas de crowdsourcing e customizagio em massa dos produ-
tos (que é possivel com estas tecnologias), cria-se mais valor, que é um incentivo para
que haja mais consumidores a adquirir impressoras 3D, o que por si gera a multiplicagio
de mais situagdes de customizagio

Um bom exemplo desta légica estd patente no trabalho do designer sui¢o
Alexandre Chappel. Chappel é um designer que foca a sua atividade numa loja online
e o seu canal de YouTube. No canal divulga informago, faz videos sobre projetos que
estd a trabalhar ou que ja terminou, sendo que a maioria destes, muitos com auxilio da
impressdo 3D, tém instrugdes ou ficheiros que Chappel comercializa na loja online.
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Ou seja, alguém que queira replicar o projeto de Chappel, pode adquirir o
ficheiro para imprimir na sua prépria impressora 3D e observar as instrugdes dadas pelo
proéprio designer. Além de impressdo 3D, Chappel também vende desenhos técnicos e
instrugdes de mobilidrio ou outros equipamentos, destinados ao uso por outros consumi-
dores-produtor. (ALCH, s.d) Ou seja, efetivamente h4 uma légica de distribuigdo digital
do produto, em que é o préprio consumidor que o produz, e onde o trabalho do designer
foi desenhar o produto sobre uma perspetiva do seu préprio interesse. Também ¢é curio-
so referir que alguns dos seus projetos tém sido melhorados pela interagdo com os seus

utilizadores, que vio partilhando com Chappel estas melhorias. (Alexandre Chappel,
2021)

Como um exemplo de designer/produtor destaca-se o trabalho de Curt
Hammerly, que no seu atelier em Denver se dedica a produgio de pegas ceramicas. Estas
pecas destacam-se pelos seus padroes geométricos e arestas vivas. Na maior parte das
vezes Curt utiliza impressoras 3D para obter a forma da peca original para depois fazer
um molde para retirar a pega em cerdmica. (Denver Life Magazine, 2021, 2025; The
Maker’s Playbook, 2022) Esta é uma das possiveis aproximacdes a légica de auto-produ-
¢do usando uma jungio de novas tecnologias com técnicas artesanais e tradicionais.

Fig.26

Curt Hammerly no seu atelier
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Fig.27
Design for Download em exposi¢ao

Fig.28

Box-o-rama, um projeto cortado em
CNC em que a organizagao dos
compartimentos foi escolhida pelo
utilizador através de uma

interface gréfica

Autoria: EventArchitectuur

Mesmo a Droog Design preconizou sugeriu como esta nova aproximagao
com as tecnologias de manufatura digital poderiam a vir mudar a forma como se distri-
bui design, quando langou o projeto Design for Download. Neste projeto, Droog apre-
sentou uma série de objetos possiveis de cortar em CNC (como mobilidrio) e outros de
imprimir em 3D (Crocl, 2011). Além destes objetos, desenhados para serem adquiridos
por download e depois manutaturados pelo utilizador, também apresentaram ferramen-
tas digitais para um utilizador normal de computador poder fazer decisdes funcionais no
design das pegas. Como Renny Ramakers, diretora da Droog, disse:

“Taking design to the digital realm opens many possibilities. Not only does it have consequence
on transport and storage efficiencies, it also calls for new design approaches, innovative digital
design tools and online shopping experiences, and innovative business models for all actors along
the distribution chain.”

(Ramakers, 2011).
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Conclusoes

O design tem estado historicamente ligado a industria, no entanto nos
ultimos anos tem se registado um enorme crescimento de um fendémeno cultural em que
tanto os consumidores como os designers tém tido o desejo de retomar parte do poder
da produgio para si. Este fendmeno néo é certamente alheio ao facto de haver em algu-
ma reagdo por parte da populagio contra sistema industrial, a polui¢do, a exploragio e a
prevaléncia dos interesses das grandes empresas.

A reintrodugio do craft e da auto-produgio no didlogo com o design e o seu
papel enquanto mediador entre as pessoas e 0 mundo pode vir a propor novas formas de
consumir, de produzir e de dar aos utilizadores um papel mais interativo, envolvendo-os
diretamente na produgio, montagem e reparagio dos objetos, de forma mais democra-
tica e descentralizada. Por outro lado, assiste-se também a um fenémeno que dd uma
maior independéncia aos designers. Trata-se de ter um sistema e um mercado onde é
possivel produzirem os objetos de forma auténoma e autossuficiente, podem desenhar
sobre os seus préprios interesses, explorar novos conceitos, conduzir o dialogo para
outros assuntos, em que num contexto industrial traria maiores dificuldades.

Tanto técnicas tradicionais como novas tecnologias fazem parte deste novo
enquadramento, em que a forte disseminag@o online do conhecimento dos artesios e
designers sobre técnicas como marcenaria, carpintaria, serralharia, soldadura, entre
outras, tornam mais facil uma aproximacéio dos utilizadores e designers a estas técnicas,
empoderando-os de forma a conseguirem produzir novas pegas. O acesso a ferramentas
e programas ¢ essencial para que o Movimento Maker e a cultura DIY cheguem a um
publico mais amplo. Isso agiliza a distribuigdo, reduz barreiras de produgéo e promove
uma cadeia mais democratica e descentralizada. Tal facto aproxima utilizadores e desig-
ners da produg¢do na qual hd uma maior consciéncia do consumo e onde a customizagio
e a diferenciagio sio fatores importantes.

Esta nova realidade ndo envolve uma substitui¢do do sistema industrial, nem
é esse o objetivo. O sistema industrial nasceu para responder ao crescimento populacio-
nal e tornar os bens de consumo mais acessiveis. Esta nova forma de consumo, porém,
coloca em destaque os interesses de consumidores e designers, abrindo espago para
uma produgdo mais sustentdvel, atenta aos direitos humanos e aberta a criatividade.
O objetivo nio é substituir a industrializagio, até porque este sistema vive de partes
produzidas na indtstria tradicional. mas sim criar novas formas de distribuir produtos
a partir de uma produgio mais pessoal e consciente, valorizando também o processo. Ao
dar ferramentas aos consumidores e autonomia aos designers, ampliam-se as possibili-
dades do craft, do Movimento Maker e da cultura DIY para responder a necessidades de
forma mais préxima e singular. Surgem assim objetos que revelam novos valores, para
além da simples ideia de novidade.Um bom exemplo é o Ishinomaki Lab, onde se usou
esta filosofia e a disseminagio de conhecimento para oferecer a uma populagdo uma pos-
siblidade de reconstruir parte da sua cidade depois de um desastre, a0 mesmo tempo que
procurava conservar técnicas artesanais de carpintaria. Ou o caso de Alexandre Chapell
e Curt Hammerly, que distribuem os seus produtos de duas formas diferentes, mas tendo
a auto-produg¢io como ponto comum. Sdo exemplos que provam como o design pode ser
o motor e provar que é possivel pensar novas formas de interpretar a produgao.
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Objetivos

O conhecimento adquirido e apresentado neste documento serviu e guiou os
objetivos deste projeto As questdes que se propdem sio as seguintes: de que forma é que
o design pode contribuir para responder a esta nova tendéncia? De que forma pode o
design aproveitar este ambiente de produgio para se profissionalizar, financiar e a cima
de tudo produzir objetos nos quais se reveja em termos pessoais? Serd este um caminho
para a emancipagio do sistema industrial tornando o designer mais independente?

O principal objetivo desta investigagio, é desenvolver produtos e objetos que
se enquadrem num ou em mais dos fendmenos mencionados (cultura DIY, Movimento
Matker, designer auto-produtor). Podemos observar que o campo do design de produto é
uma disciplina 1til e transformadora, pelo que deve interagir e mergulhar nestas novas
dinémicas de forma a contribuir positivamente. Se estamos perante uma nova forma
de interagir com objetos que sdo sinénimo de dispersio produtiva e democratizagio é
uma oportunidade para o designer projetar para este contexto de forma a criar objetos
que tirem melhor partido destas condi¢des de produgdo. O designer enquanto mediador
entre pessoas e o mundo, entre utilizadores e objetos é sobretudo alguém que cria expe-
riéncias.

Propée-se entdo o desenho de objetos que tirem ao méximo partido das téc-
nicas e tecnologias de auto-produgdo como meio de emancipar quer os utilizadores quer
o proprio designer do sistema industrial. Produtos que mostrem a capacidade de usar
estes meios, recorrendo a técnicas artesanais e tradicionais e a tecnologias como impres-
sdo 3D e corte a laser. Os produtos desenvolvidos seguem uma légica de auto-produgio
em que o autor demonstra o potencial e a sua perspetiva no que julga serem produtos
com valor funcional, mas também comercial, sendo que o modelo a seguir poderia ser
em alguns casos produtos produzidos pelo préprio designer de forma a ser ele mesmo
simultaneamente o designer e produtor, assumindo que produzia a fim de ser usado por
outras pessoas. Noutros seriam produtos desenhados para serem replicados por outros,
usando a tética de produgio descentralizada e democratizada, que nio dependeria sé do
proéprio designer

No primeiro caso adotar-se-ao estratégias que permitam ao autor desenvol-
ver objetos com o que lhe esté4 disponivel para esta investigagio, nomeadamente num
contexto académico. Ou seja, a ESAD.CR neste caso serd o espaco de trabalho, seja nas
oficinas de trabalho mais tradicional, como madeira e metal, seja através de tecnologias
como a impressdo 3D disponiveis no LiDA. Estas estratégias passardo também por
recolher projetos anteriores feitos no percurso académico e melhoré-los, por terem ja
um desenvolvimento projetual anterior e assim criar uma oportunidade para investigar
técnicas de producdo que fossem ao interesse do autor. Sera também importante usar so-
bras de materiais do autor, ndo s6 por uma questio de pragmatismo, mas também como
uma forma de exercitar a produg¢do com recursos limitados. A impressdo 3D entraria
também neste modelo de designer-produtor que também comercializa, como um meio a
ser investigado pelas capacidades diferenciadas da produgio tradicional, acessibilidade
ao autor e um campo para investigar novas formas de auto-produgio de objetos, mos-
trando a capacidade e versatilidade do autor relativamente ao projeto

No segundo caso, procurar-se-a produzir produtos que possam ser integra-
dos em plataformas de divulgagio DIY ou pudessem ser disponibilizados comercial-
mente sobre a forma de instrugdes ou ficheiros digitais para produgio pelos utilizadores.
Propoe-se entio fabricar objetos que assumam modelos como o open-source ou o hacking
de objetos e criagdio de acessérios, onde se usariam as ferramentas do movimento Maker
e cultura DIY para que estes objetos fossem tidos como uma proposta do designer para
um utilizador produzir. Neste caso, seria mais relevante usar a impressio 3D como meio
de fabricagao, por ser o método mais pragmatico em distribuir esses objetos.

Em ambos os casos, a 16gica é a mesma: Quem produz, ndo é uma empresa,
mas sim uma pessoa. Seja um auto-produtor para depois encaminhar os objetos a outros,
seja um auto-produtor que tem consigo as instrugdes, ficheiros e formas de produzir que
outro desenhou. O objetivo central é comum: auto-produgdo descentralizada e indepen-
dente da indastria. Uma emancipagio da industria e a produgdo como parte do consumo
e nio algo que o antecede.
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Fundada em 2016, Gantri é uma empresa de iluminagdo sediada na Califér-
nia. Todos os produtos comercializados pela Gantri sdo feitos nas suas instalagdes com
recurso a impressdo 3D. A maior parte das lumindrias sdo desenhadas por designers
contratados e ndo por uma equipa interna. Os designers com que a marca trabalha sdo
profissionais com experiéncia, muitos deles premiados. A empresa procura explorar as
suas abordagens, experiéncias e ideias com o objetivo de as incorporar num produ-
to diferenciador, algo que s6 é possivel com uma estratégia de produgio assente na
impressdo 3D. Produtos a um custo mais reduzido, quando comparado com as empresas
tradicionais deste ramo. (Design Milk, 2023)

Fig.29

Maskor Table Light

Autoria: Muka De

As instalagdes contam com uma grande niimero de impressoras 8D que estdo
constantemente a produzir luminérias usando duas misturas de PLA (Acido Poliatico),
um polimero comum na impressdo 3D, desenvolvido especialmente em articulagdo com
a produtora do material para as necessidades e caracteristicas da Gantri.



Esta estratégia de produgio permite uma série de vantagens e caracteristicas
tnicas no modelo comercial da Gantri:

Custo: O preco para a produgio de um candeeiro é substancialmente mais baixo com
recurso a impressdo 3D do que se fossem usados outros métodos industriais tradicio-
nais, como injegdo, extrusdo, etc. Ndo é necessério o investimento inicial num molde
que supera numa larga margem o custo de entrada de uma impressora 3D. Os custos de
prototipagem sio também reduzidos porque a mesma maquina que faz o protétipo é a
mesma que ird produzir o produto final. Isto acaba por se traduzir num custo reduzido
para o consumidor também.

Volume de producio: Uma outra vantagem de usar a impressdo 3D é poder ter uma
produgdo unitdria. Ou seja, torna-se vidvel imprimir uma unidade ou varias que o valor
ndo altera significativamente. Isto permite uma gestdo de recursos, equipamento e ma-
téria-prima para uma determinada referéncia que tenha tido uma maior procura, o que
acaba por ser um modelo de produgio on demand.

Variedade: O grande motivo pelo qual a Gantri recorre a diferentes designers/equi-
pas de designers para a idealizagéo dos produtos ¢ o facto de cada um poder desenhar
produtos substancialmente diferentes e que possam ser do interesse de diferentes
consumidores. Isto s6 se torna viavel com recurso a impressdo 3D porque no existe
uma linha de produgio reservada para um determinado produto que torna a produgdo
da Gantri muito versatil, conseguindo adequar os pedidos comerciais aos equipamentos
e matéria-prima disponiveis.
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Fig.31
Encore Table Light
Autoria: Sam Gwilt

Sustentabilidade: : Ao ter uma escala de produgdo varidvel, ndo existem candeeiros
produzidos excessivamente, logo ha menos material desperdigado, um grande niimero
de inventérios ou produtos nio vendidos. Ao ser usado a sua mistura especifica de PLA,
é possivel garantir que este material vem de fontes e recursos sustentéveis. Neste caso,
a Gantri garante que o PLA usado nos seus produtos, é feito a partir de cana de agticar
crescido sustentavelmente e sem recurso a OGM’s (Gantri, s.d.)

A Gantri é um caso de estudo onde a impressdo 3D mostra-se como parte fulcral de um
modelo de projeto que permite varias vantagens e que nfo se tem que constrangir com
impedimentos tradicionais de produ¢do. Demonstra um modelo de produgio facilmente
escaldvel, bastante variavel (em forma, estética ou designer) e que consegue entrar num
mercado bastante competitivo e ainda assim corresponder a necessidades e especifici-
dades do setor, nomeadamente apresentar caracteristicas de um design de exceléncia
normalmente reservado a grandes industriais, mas sem os pregos a ele agregados.
(Pelosi, 2021)

2’ ' 11y
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Fig.32
Mix Table (A.872)
Autoria: OS Studio

OpenStructures

OpenStructures (OS) é um projeto da autoria do designer holandés Thomas
Lommée, iniciado em 2007. Trata-se de um sistema modular de construgdo open-source
que pretende promover a reparagio e reutiliza¢io dos projetos construidos com base
neste sistema, a0 mesmo tempo que introduz um fluxo circular material. O projeto
baseia-se num template comum: uma base quadriculada chamada OS Grid, uma grelha
de 40x40 milimetros, completa com pontos sugeridos para perfuragio, linhas ortogonais
e diagonais e subdivisdes em quadriculas mais pequenas. Nesta grelha sdo construidos
os elementos que constituem um objeto desenhado dentro do sistema do OS. O objetivo
é criar uma biblioteca de pegas que mesmo que sejam desenhadas para determinada
fungo, projeto ou objeto, possam ser facilmente transformados, adaptados ou usados
noutro contexto ou objeto.

Todos os projetos guardados na biblioteca da OS, podem ser replicados ou
comprados a quem os desenhou/construiu. O projeto teve como inspirago sistemas
colaborativos como a Lego ou Mechano que inspiraram a parte modular e construtiva
do projeto. Outros projetos, como a Wikipédia serviram como referéncia pela natureza
colaborativa, pois qualquer pessoa pode sugerir mudangas e colaborar num produto.

O projeto é complementado pelos OS_Design Principles, um conjunto de regras que
garantem que os projetos que se insiram no sistema OS possam ser facilmente desmon-
téveis, adaptados e que garantem que o projeto partilha o mesmo ADN que todos os
outros projetos do sistema OS. (233, 2020; OpenStructures, 2024; Lomée, s.d.)



48

Fig.33
Tube Table (A.748)
Autoria: OS Studio

Fig.34

P.1355.1 na OS_Grid, um componente
usado simultaneamente na Mix Table
e Tube Table

Autoria: OS Studio

Algumas destas regras ditam que:

-Todos os objetos devem ser desenhados para desmontagem
-Sempre que possivel, usar materiais passivers de serem reciclados

-Todas as pegas desenhadas devem ser completamente livres de uso e reprodugdo por qualquer
pessoa a qualquer momento

Desde 2007 o projeto tem vindo a crescer, tendo ja uma biblioteca ampla de
projetos e objetos. Desde mobilidrio, luminarias, expositores, cestos, etc. No fundo o
projeto surge como uma resposta a uma tendéncia consumista de criar produtos novos
sem a percec¢do de como estes se adequam num mundo ja cheio de objetos fruto de um
consumo desenfreado. Outro grande objetivo é democratizagio da produgao.

A dispersio das técnicas de produgio, através do uso da OS_Grid e de com-
ponentes que funcionam entre si, criam objetos que promovem a sustentabilidade, seja
pela possivel adaptagio dos objetos através da modularidade seja através da fécil repa-
ragio ou reaproveitamente de materiais. Ao ter uma rede colaborativa de designers-au-
tores-produtores (38 classificagdes que neste projeto se confundem e misturam) o projeto
tem vindo a evoluir fruto de uma cultura de inovagéo colaborativa, design responsavel,
democritico e uma disperséio produtiva

S



F.U.CK (Free Universal Construction Kit) é um projeto com quase 80
pegas que servem como pegas de unido entre diferentes brinquedos de construgio. Esta
biblioteca de pegas surgiu em 2012 pelas maos do coletivo FA.'T Lab e Shawn Sims, que
através de impressdo 3D desenvolveram um conjunto de pegas que procura unir pegas
de 10 sistemas construtivos populares para criangas (LEGO, LEGO Duplo, Fischertech-
nik, Gears! Gears! Gears!, K'Nex, Krinkles, Lincoln Logs, Tinkertoys, Zome e Zoob).

O objetivo principal é oferecer mais oportunidades criativas aos utilizadores
através da interagdo de varios sistemas proprios, multiplicando a possibilidade de novas
ciragdes, que de outra forma nio seriam possiveis. Os autores referem que a recente
e crescente democratizagdo de tecnologias como a impresséo 8D tornou este projeto
possivel. Além de procurarem oferecer novas oportunidades criativas através da combi-
nag¢iio de varios sistemas, com caracteristicas funcionais e construtivas muito diferentes,
o projeto tem ainda outro objetivo.

Com este projeto pretendem ainda demonstrar a importancia do processo de
reverse engineering (engenharia inversa) como um modelo de atividade civica. Isto é, um
processo criativo, de andlise e de aprendizagem, que permite aos utilizadores desenvol-
verem novas pegas que respondam as limitagdes dos produtos no mercado. E sugerem
uma provocagdo, na qual desafiam as pessoas a questionar a sua rela¢do com objetos
produzidos em grandes quantidades e de como os podemos adaptar as nossas necessida-
des, limitagdes e preferéncias. (Sims, s.d.; Kohlstedt, 2020; F.A.'T. Lab, 2012)




FREE UNIVERSAL CONSTRUCTION KIT

The FAT.Loband Sy-Lob prsent he Free Universal
btwcen ten” populor Tos. By

Kids.TheKitadopters

TL format,
>>> Formore iversal i

®

® C““.\\‘@@ 3 ® \_ogs@ B ®
pup'© (—‘\sc“eﬂe WNSY ke | og0”  iacol® 1\n\‘e"‘°“1_ome1°°1_oob

(Legoto Duplo

(Duplo o Dupo) ~‘[i]) u el

by monufociurer)

(Fichertehnik o
Fischertechnik)

(KNexto KNex)

(Kinkeso Kinkls)

(Lega o Duplo ;
aleady sopparted Lsgoto Lego)

(Tnkeroyto
Tinkertoy)

(zomefoolto
ToneTol)

= (20ob o Zoob)
-»

A Lk ' ’
s, g, T, e i oiins QN

Fig.36
Catélogo de todas as do F.U.CK




51

A DIYR - Do It Yourself Revolution é um projeto open-source que pretende
diminuir os efeitos do consumismo, da obsolescéncia programa e dos efeitos nefastos
que a produgio de produtos eletrénicos tem no mundo. A proposta é simples: disponi-
biliza¢do de uma biblioteca de instrugdes de produtos eletrénicos domésticos e simples,
como colunas, ventoinhas e lumindrias, em que o utilizador produz o objeto, com
recurso a tecnologias como a impressdo 3D. Os fundadores da DIYR chegam mesmo a
intitular os seus utilizadores de proDusers, uma combinagdo entre producers e users.

No website do projeto o utilizador pode encontrar um ecossistema de produ-
tos nas suas diferentes variagdes, no qual podera selecionar um e onde ird encontrar um
conjunto de instrugdes nas quais s3o indicadas ferramentas e materiais a adquirir como
componentes elétricos, ficheiros 8D para imprimir e até o custo médio do projeto

Fig.37
Candeeiros de pé produzidos com

as pegas do ecossistema da DIYR



52 O objetivo é a disseminagio de uma série de produtos, a0 mesmo tempo que
dio aos utilizadores dicas e conselhos de como construir, reparar e até modificar os pro-
prios produtos. Esta é uma nova forma de distribui¢io radicalmente nova, onde apenas
sdo disponibilizadas as instrugdes e nio o produto em si. Os beneficios desta proposta
sdo reforgados pela vontade de a tornar open-source, dando liberdade aos utilizadores
para alterarem e melhorarem os seus produtos.

Todos os produtos sio desenhados numa l6gica de DBTL (Design, Build, Test,
Learn / Desenhar, Constuir, Testar, Aprender). Sendo que um dos objetivos da estraté-
gia do projeto é dinamizar a distribuigdo de produtos com design sofisticado, a 16gica de
projeto foca-se em desenhar um produto, testa-lo nas suas diferentes etapas (produgio
e utilizagdo) para o otimizar antes de o langar comercialmente. A DIYR dedica-se
igualmente na pesquisa de componentes DIY de fécil acesso, como motores, iluminagao,
colunas de som, entre outros que possam ser incorporados nos produtos da DIYR.

A empresa procura estabelecer ndo uma comunidade de utilizadores ou con-
sumidores, mas segundo os criadores, uma comunidade de Doers (Fazedores). O projeto
mostra como as tecnologias como a impressio 3D e a crescente cultura DIY podem
indicar novas propostas de consumo. A distribui¢fo digital é organizada de forma que
56 entrem em produgdo os elementos necessarios, reduzindo a necessidade comercial de
langamento de novos modelos. (D.I.Y.R,, s.d.; Ayala-Garcia et al,2024)

Fig.38

Ventoinha em funcionamento

construida com as instrucdes da DIYR
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Fig.39
Teste de um protétipo realizado

na licenciatura em Design Industrial

Metodologia

Esta investigacio foi surgindo da exploragido e de um aprofundar de conhe-
cimentos entre as técnicas tradicionais e as novas tecnologias, num processo de desco-
berta de novas possibilidades aplicadas ao projeto. Entende-se que ambas as vertentes
tecnolégicas tém as suas vantagens e caracteristicas que as diferenciam.

Por um lado, a construgio tradicional recorrendo a algumas das oficinas
da ESAD.CR, com o objetivo da auto-produgio revelam enorme potencial ao nivel da
exploragdo de materiais e técnicas. Grande parte destas oficinas, como a carpintaria,
marcenaria e serralharia, ja possuem um conjunto de técnicas e meios de produgio tra-
dicionais enraizados, pelo que a exploragio de novas solugdes partindo destes constran-
gimentos se poderia tornar um desafio alcangavel.

Por sua vez, a exploragio a partir dos equipamentos do LiDA, como impres-
soras 3D de diferentes métodos de impressao, abre a possibilidade para l6gicas cons-
trutivas radicalmente novas o que por si 86 ja representa uma oportunidade. De referir
que esta diversidade de possibilidade e de possivel conjugagio e mistura de diferentes
tecnologias permitiram o desenvolvimento de varios dos projetos apresentados. Par-
tindo deste contexto foram planeadas trés linhas de desenvolvimento onde se procurou
projetar com foco nos interesses do autor

Uma das linhas de exploragio foi a revisitagdo de um conjunto de trabalhos
desenvolvidos durante a licenciatura e o mestrado. Este processo permite analisar, com
algum distanciamento, dreas de interesse e metodologias de projeto trabalhadas ante-
riormente, tendo como objetivo principal a possivel recuperagio de conceitos projetuais
que pudessem ser de novo explorados.

O que esta auto-andlise tornou mais evidente foi a capacidade do autor em
encontrar com facilidade argumentos para explorar novos projetos, quer vindos das
tecnologias disponiveis, quer dos desatios propostos.
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A recolha e acumulagdo compulsiva de diferentes materiais faz parte da natu-
reza do autor, e que foi sendo afinado durante o seu percurso académico. Este “catdlogo”
de possibilidades desencadeou mais uma linha de investigagdo, criando a partir destes
elementos regras como o desenvolvimento de produtos mono-material, com objetivo de
tirar o maximo partido do uso de um tnico material.

Esta obrigatoriedade, como uso da matéria, abriu caminho para o uso de
técnicas de conformacio mais cuidadosas, nas quais se tentavam explorar pequenas
operagdes que no fundo valorizassem o material.

Este exercicio serviu como treino criativo e aperfeicoamento técnico, mas
sobre tudo como desafio a criagio de produtos com recursos muito limitados, o que vai
ao encontro de uma légica de possivel auto-produgao sustentavel.

Fig.40
Disposicdo de restos de material
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Fig.41
Protétipo a ser produzido na
impressora pessoal do autor

A terceira e tltima linha explorativa usou a impresséo 8D como meio para
a auto-produgdo. Com a entrada do autor no LiDA, surgiu a oportunidade de usar as
impressoras 3D do espaco e a sua participagio numa bolsa da investigacio permitiu
explorar os interesses em fabricacdo aditiva que ja tinha adquirido e aprofundar e con-
solidar novos conhecimentos. Ao mesmo tempo, surgiu a oportunidade de aplicar esses
conhecimentos numa nova linha exploratéria da presente dissertagio, onde a impressio
3D mostrou ser uma tecnologia que ia de encontro aos objetivos propostos do projeto.
Esta tecnologia surge como um meio exploratério interessante devido ao papel que tem
vindo a ocupar no panorama da auto-produgio e no campo do design de produto mais
independente. Apresenta também um conjunto de dificuldades a considerar que tornam
ainda mais importante a sua exploragdo, propondo objetos para as mitigar mediante
uma lente de auto-produgio.

A impressdo 3D foi originalmente desenvolvida em 1981 para um contexto
de prototipagem (Chapman, 2022). Com o passar dos anos a tecnologia ficou cada vez
mais aperfeicoada, precisa, eficiente e com melhor acabamento dos resultados. Inicial-
mente era uma tecnologia que pressupunha um grande investimento, pelo que estava
nomeadamente reservado as grandes inddstrias para prototipagem dos seus produtos
ou situagdes em que eram necessarias apenas poucas unidades. A semelhanga do que
acontece com as tecnologias de fabricagdo aditiva mais avangadas (Selective Laser
Sintering, Selective Laser Melting, Binger Jetting) reservadas a grandes empresas e
industrias.

A partir de 2012, vé-se uma tendéncia crescente na acessibilidade das
impressoras 3D ao ptblico em geral. Os custos de entrada para maquinas deste género,
muito devido ao seu formato open-source, sdo substancialmente menores para consu-
midores, designers, artistas entre outros. O mercado das impressoras 3D tem vindo a
registar um crescimento enorme, e ja é possivel agora encontrar maquinas mais eficien-
tes, mais rdpidas, com melhores resultados por um valor consideravelmente inferior, se
comparado com poucos anos atras. Com a democratizagio desta tecnologia, é possivel
dizer que a impressdo 3D a nivel de hobby e consumidor, passou rapidamente de ser
considerado como um meio de prototipagem para um meio de produgdo doméstico de
objetos distintos de objetos feitos por meios tradicionais. Seja pelo material plastico
ser substancialmente diferente de materiais como madeira ou metal, pela rapidez que
se conseguem produzir objetos através desta tecnologia ou pela liberdade formal que a
tecnologia oferece, podemos até afirmar que esta tecnologia comega a competir com os
métodos tradicionais de produgéo (e de auto-produgio).

Devido a natureza digital da tecnologia, que também tem vindo cada vez
mais a tornar-se mais eficiente, pode-se também afirmar que a impressdo 3D doméstica
se tornou num novo meio de distribui¢do disperso e digital. Isto é, em vez de se compra
no mercado tradicional ou mesmo online, pode-se produzir diretamente em casa.
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Fig.42
Pagina inicial da biblioteca online

Thingiverse

Esta possibilidade gera uma enorme diferenciagdo da mesma tipologia de
objeto, a capacidade de personalizagdo é substancialmente maior comparando a outros
métodos, e em certos casos até os custos envolvidos sdo menores. Existe neste momento,
uma quantidade avassaladora de bibliotecas online com objetos e projetos especial-
mente concebidos para impressdo 8D como a Thingrverse, MakerWorld e Printables. As
categorias de objetos sdo intimeras e podem ser encontrados objetos que vio desde os
brinquedos, aos objetos de decoragio, aos utilitérios, ou até pecas de substitui¢io para as
proéprias impressoras.

Podemos concluir que a impressdo 3D apresenta uma enorme quantidade
de vantagens e consolidaram a sua tecnologia como uma das mais marcantes na Nova
Revolugdo Industrial. No entanto, também se pode ter um olhar critico perante esta
tecnologia.

Se por um lado a grande maioria dos objetos que enche as bibliotecas online
sdo de utilidade duvidosa levando a percegio errada de que se trata de uma tecnologia
de hobby, por outro temos consciéncia de que a democratizagio, facilidade, rapidez e
custos do processo levam a que muitos dos seus utilizadores realizem impressdes impul-
sivas e sem grande critério de qualidade de projeto. As impressoras hoje em dia sdo mais
intuitivas e acessiveis, mas ainda existe um problema na origem do ciclo de produgao
com esta tecnologia: o modelo 3D. E preciso que alguém o desenhe, imprima e verifique
se cumpre com a sua fun¢do. Enquanto a tecnologia esta muito mais descentralizada e
democratizada, a modulagdo 8D ainda é uma lacuna: se um consumidor tem uma im-
pressora 8D mas ndo souber modelar, vai acabar por imprimir o que esta disponivel. E
aqui que o designer pode fazer a diferenga, de modo a projetar objetos que demonstram
ter uma qualidade superior aos existentes nas bibliotecas (Dias, 2015, pp.99-103)
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Existem também questdes da prépria produgdo que se deve ter em conta
no sentido de evitar algumas dificuldades técnicas com a impressdo. Questdes como a
orientagdo das camadas, tempo de impressdo, material de suporte, o tipo de material
a usar, sdo tudo fatores que vio influenciar as propriedades fisicas dos objetos e até
mesmo a sua aparéncia. Todos estes fatores tém que entrar em consideragdo na projegio
de um objeto para impressio 3D. (ProtoLabs Networks, s.d; Ultimaker, s.d; MakerVerse,
2024)

O designer, enquanto mediador, pode e deve usar as ferramentas que tem ao
seu dispor para dispor para tirar partido destas desvantagens revertendo-as no préprio
projeto. Desta forma, contribuindo positivamente para a panéplia de objetos disponiveis
nestes mercados, desenhando produtos que oferegam vantagens claras e pragmaticas.

Ao projetar objetos em que as desvantagens mencionadas sdo consideradas e guiam o
projeto e o resultado sdo produtos que um utilizador ou o préprio designer possam facil-
mente imprimir em casa, o design apresenta-se como um método crucial para o desen-
volvimento positivo desta tecnologia, ao passo que a tecnologia também pode reforgar a
posi¢do auténoma do designer enquanto auto-produtor.



5. Producao

Recuperagao
Restos
Impressao 3D



58 Recuperacao

Na primeira linha de exploragdo foram analisados dois projetos, um feito na
licenciatura em Design Industrial e outro no mestrado em Design de Produto.

Procurou-se melhorar os projetos tecnicamente através da sua repeti¢éio, na
tentativa de ampliar os interesses do autor sobre os processos de fabrico e técnicas de
producio. A selegdo de dois projetos desenvolvidos em momentos diferentes do percur-
so académico deve-se ao facto de partirem de contextos muito diversos, reveladores de
diferentes dreas de interesse desenvolvidas pelo autor.

T ——

Fig.43
Objetos resultantes do primeiro exercicio
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Fig.44
Sistema expositivo com objeto exposto

Sistema Expositivo

O primeiro projeto é um sistema expositivo, elaborado na UC de Projeto de
Design Industrial III, que serviria para expor uma pe¢a da marca VICARA. Funciona
através da rotagdo de dois bragos sobre um prumo central. Nas pontas de cada brago
existe um prato. Num dos lados coloca-se o objeto a expor e no outro coloca-se peso
para equilibrar o sistema. Empurrando o lado do peso, os bragos rodam e o objeto move-
-se podendo ser visto de diferentes angulos e a diferentes distancias.




Fig.45

Sistema expositivo com livro exposto



Originalmente este sistema foi elaborado recorrendo as ferramentas basicas
da serrelharia do pai do autor. Por se tratar, na altura da pandemia, de um perfodo de
ensino online e com acesso limitado a materiais foram usados materiais encontrados na
oficina.Sobras de tubos metélicos e um balde de tinta vazio, materiais suficientes para
construir o sistema e testar o seu funcionamento. Ja para o contexto desta investigagio,
recorreu-se a oficina de metais da ESAD.CR. Foi utilizado tubo de ago redondo e chapa
para a construgio do sistema.

Fig.46
Lixamento da soldadura

Fig.47

Sistema expositivo origina




62 A utilizagdo de ferramentas como o torno de precisdo para o encaixe dos
rolamentos e o corte a laser da chapa foram cruciais para elaborar um protétipo mais
preciso do sistema. Escolheu-se uma cor neutra para a sua pintura que acentua e valori-
za 0 objeto a expor, remetendo para o sistema uma simbologia mais mecénica.

Fig.48
Componentes do sistema expositivo

O resultado é um sistema que com a performance do movimento rotativo cria
uma determinada atragfio para ver o objeto exposto e convida a uma certa interagdo com
o empurrar do peso para aumentar ao movimento. A recuperagio do projeto permitiu
explorar o trabalho com metais e identificar interesses como o trabalho com chapa, que
iriam ser utilizados mais tarde no projeto final.

Fig.49
Colocagao do contra-peso
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Fig.50
Banco Andorinha

Andorinha

O segundo projeto foi o banco Andorinha, que surgiu como um desatio
autoproposto ja durante o perfodo curricular do mestrado. O objetivo inicial partiu
da construg¢io de um banco com recurso apenas a uma tabua e sem o uso de qualquer
Jjungio por parafusos ou cola, usando somente a precisdo do longo encaixe do malhete de
cauda de andorinha. O resultado ¢ um banco, constituido por 4 pegas (assento, pernas e
travessa), que apesar de poderem ser desencaixadas se revelaram ser bastante resisten-
tes e firmes. Partindo deste objecto e procurando novas possibilidades de desenvolvi-
mento no contexto da dissertagio surgiu a possibilidade de elaborar outras versdes do
banco utilizando a mesma légica formal e construtiva, alterando somente algumas das
suas dimensdes.







65 A primeira foi uma versio alta, adaptando o banco para uma utilizagdo com
mesas ou balcoes altos.

Fig.52
Banco alto



Fig.53

3anco alto



67 A seguinte modificagdo foi o aumento da sua largura, permitindo acolher
mais do que um utilizador.

Fig.54
Banco comprido
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Fig.55
Banco comprido

Fig.56
Banco comprido




Fig.57
Detalhe construtivo \



70 Ainda partindo da solugdo construtiva e ampliando as potencialidades
observadas neste projeto pensou-se desenvolver um novo objeto que tirasse partido do
proéprio encaixe. Neste cabide de parede a peca principal, que é fixa a parede tem uma
série de encaixes negativos nos quais é possivel fixar véarios componentes com diferentes
fungdes. Ganchos para pendurar roupa, prateleiras e caixas para guardar pequenos
objetos.

Fig.58
Isometria do cabide de parede

Fig.59
Cabide de parede
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Os objetos desenvolvidos nesta primeira linha exploratéria permitiram uma
aproximacdo ao trabalho oficinal e a exploragdo de varios interesses, como a metalome-
cénica e marcenaria, ao mesmo que se explorou o desenvolvimento de projetos anterio-
res com o objetivo de os melhorar ou ampliar.

Assim, foi possivel consolidar o interesse na metalomecénica, pois com a
construgdo do sistema espositivo foi possivel explorar equipamentos e técnicas como
o torno de precisio, a calandragem de chapa e a soldadura. Particularmente o trabalho
com chapa revelou ser mais interessante para proximas exploragdes na légica da auto-
-produgio.

A segunda exploragio consolidou também o interesse em trabalho de car-
pintaria e marcenaria. Ao aumentar a colegio do banco Andorinha, numa estratégia que
procurava dinamizar as possibilidades do objeto e da sua construgio, pode-se reafirmar
Fig.60 o interesse por ligacdes e encaixes e do trabalho com madeira em geral, que seriam uma
Teste de encaixe no protétipo original mais-valia na realiza¢do de produtos auto-produzidos em madeira.

No segundo objeto explorado percebeu-se que a madeira revela ser o mate-
rial mais interessante de trabalhar numa légica de auto-produgio, por ser um material
acessivel e de fécil transformacgio e por isso ser muitas vezes usada no contexto do
artesanato e do craft. O material foi também relativamente mais facil de trabalhar com-
parando com o metal. Ndo obstante, o trabalho com chapa foi também interessante do
ponto de vista de transformar a chapa através de operagdes simples como calandragem
ou quinagem num objeto utilitério.

Fig.61

Soldadura do prumo principal
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Fig.62
Objetos resultantes do exercicio

Restos

Na segunda linha de exploragio pensou-se em desenvolver objetos partindo
de um conjunto muito alargado de sobras de materiais, que soram sendo guardados ao
longo do percurso académico. Este conjunto por si s6 e pela sua diversidade continha
um enorme potencial de desenvolvimento de novos objetos. Quase funcionando como
um kit de construcdo. Uma das premissas impostas para este desenvolvimento foi a
gestdo das operagdes de transformagado destas mesmas sobras, reduzindo para o minimo
a quantidade de operagdo de transformagdo dos mesmos.

Ao usar bocados de material diversos, prevé-se uma estratégia de trabalho
onde as operagdes terdo que ser mais calculadas e pensadas. Ao impor limites materiais,
propde-se o trabalho da criatividade para conseguir retirar produtos desses materiais. A
auto-produgio serve como a melhor maneira de explorar esta estratégia produtiva.




73 Comegou-se por explorar a organizagio das sobras no chio de uma sala com
o objetivo de melhor identificar todos os tipos de materiais, bem como da sua organiza-
¢do por categorias.

Entre madeira e derivados, bocados de chapa, perfis e vidro e outros restos,
selecionou-se apenas alguns materiais por uma questéo de pragmatismo. Procedeu-se
entdo ao desenvolvimento de 5 exploragoes.

Fig.63
Restos de varias pecas de madeira
e derivados de madeira

Fig.64
Varios elementos metalicos de

diferentes tipo de metal
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Um dos primeiros objetos desenvolvidos foi um banco e uma mesa de apoio
em Valchromat. Tendo em conta as caracteristicas do material, como a sua cor e as di-
mensdes das placas, desenvolveram-se estes objetos de modo que fossem planos e retos,
fazendo sobressair a cor do material.

Fig.65
Banco e Mesa de apoio em Valchromat

Os cortes também foram pensados de modo a serem simples e a sua constru-
¢do resistente. A zona do encaixe da cavilha foi aumentada com objetivo de realgar o que
muitas vezes fica oculto e evidenciando o sistema construtivo do objeto. As linhas retas
e forma depurada ddo destaque a cor como uma das principais caracteristicas do objeto.

Em conjunto com as sombras e dreas expostas dos planos verdes, o realce
do encaixe faz contraste de modo a salientar a construgio com recurso a técnicas de
carpintaria e marcenaria.

Fig.66
Mesa de apoio em Valchromat



Fig.67
Banco em Valchromat



Fig.68

Banco em Valchromat



77 Organizadores de chapa

Dando continuidade ao trabalho ja desenvolvido nas oficinas de metalomeca-
nica pensou-se em desenvolver um conjunto de ojetos de uso no escrtorio.

Fig.69
Tabuleiros de secretéria

Fig.70
Organizador de secretéria



O resultado é um conjunto de 3 pegas muito simples, produzidas recorrendo
ao corte e quinagem. Estas permitem que com um niimero reduzido de operagdes se
consiga obter a forma projetada.

Fig.71
Quinagem

Fig.72
Caixa de secretéria

Fig.73
Dispensador de fita-cola
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Fig.74

Organizador de secretaria

Fig.75

Dispensador de fita-cola
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Fig.76
Banco de madeira

Banco de madeira

Partindo da experiéncia obtida no desenvolvimento do banco Andorinha
procurou-se simplificar a sua construgio e montagem, usando para tal uma tinica pega
com cortes calculados e fresagem de rebaixos. O resultado ¢ um banco desmontavel, no
qual sdo usados apenas dois parafusos para unido das suas vérias pegas.




.77
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Fig.80
Moldura

Os dois tltimos objetos surgem de uma l6gica de reaproveitamento de partes
sobrantes, da producio de outros objetos e que se entendeu numa determinada fase usar
como partes de novos objetos.

Na fabricacdo dos primeiros bancos Andorinha, foi necessario cortar o banco,

Jjamontado, com o objetivo de lhe reduzir a profundidade. O resultado sobrante é uma

secgdo do préprio banco que foi adaptado para a fungio de moldura.




Fig.81
Candeeiro

O outro objeto desenvolvido, segundo esta 16gia, foi um candeeiro que
aproveita como elemento de difusio da fonte de luz uma semi-estera produzida pelo
autor numa formago de sopro de vidro no CENCAL - Marinha Grande. A pega ficou
guarda até a altura em que foram realizadas algumas experiéncias com a passagem de
luz e que revelarm o potencial da sua reflec¢do. O desenvolvimento formal e técnico, do
suporte onde estd recolhida a fonte de luz, foi relativamente evidente, permitindo que a
semi-esfera fosse rodada de modo a permitir diferentes reflecgoes.







Fig.83
Corte das cavilhas no

mobilidrio de Valchromat

Fig.84
Torneamento da base do candeeiro

O contexto desta linha de exploragéo partiu da recolha compulsiva de ma-
teriais por parte do autor ao longo do seu percurso académico. A prépria criagio deste
acervo de materiais, que ja antecedia o inicio desta dissertagfio, partiu do principio de
que eventualmente os mesmos iriam ser usados para futuros projetos pessoais seme-
lhantes aos objetos desenvolvidos.




87 A limitagdo, condicionada pelo uso das sobras, demonstrou ser um fator
fundamental para o aprofundar de competéncias criativas. Também o facto de usar ma-
téria-prima sobrante e o projeto ser pensado para a auto-produgio reforga a sua légica
sustentavel.

Fig.85
Quinagem do suporte de fita-cola
com recurso a duas pegas de
Valchromat

Fig.86
Componentes do banco de madeira
a serem furados
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Fig.87

Impressao de acessério

Impressao 3D

Na terceira, e Gltima linha de exploracéo utilizou-se a impressio 3D como
meio de auto-produgio. Esta linha surgiu apés a entrada do autor como bolseiro de
investigagdo do LiDA, no qual pode ter um acesso mais frequente e mais a profundado
do que ja tinha drea tecnolégica. Reconhecendo a impressdo 8D uma enorme liberdade
construtiva, foram desenvolvidos vérios objetos que demonstram o crescente potencial
da cultura Maker e DIY, como meio de produ¢io doméstico e a sua capacidade de disper-
sdo da produgdo pelos utilizadores e designers auto-produtores.

Num primeiro momento, foram desenvolvidos produtos impressos em 3D
que que funcionam como acessoérios de um objeto de uso diario: um estojo de lépis da
marca japonesa MUJI. Este contentor tem, na sua parte superior, um rebordo onde
encaixa uma tampa que o fecha. Foi precisamente da andlise desta fungdo de encaixe, que
se pensou desenvolver uma série de outros objetos que lhe acrescentasse fungdes. Trata-
-se de desenvolver acessérios que ampliassem a funcionalidade do estojo. A qualidade da
impressdo 3D permite, neste caso, a criagdo de objetos muito especificos e de utilizagdo
particular.
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Num segundo momento, desenvolveram- objetos que juntavam a impressio
3D com uma técnica de produgdo industrial mais tradicional, como a estampagem.
Foram desenvolvidos objetos nos quais a impressio 3D foi utilizada para produzir
determinadas pegas, mas também usada para a fabricagio de ferramentas de produgio do
proéprio objeto.




Fig.89
Acessorios impressos em 3D
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Uma das grandes vantagens da fabricagdo aditiva doméstica é a personaliza-
¢do e adaptacdo a contextos pessoals proprios. Isto é, poder usar o facto de poder cons-
truir produtos acabados num curto espago de tempo e com um determinado controlo
para adaptar objetos existentes ou produzir objetos adaptados a situagdes do dia-a-dia
do utilizador da maquina.

A primeira abordagem ao nivel do projeto, na qual foi explorada a impressio
3D, foi a exploragdo de um conjunto bastante extenso de acessorios de encaixe num
estojo de ldpis em polipropileno translucido da marca MUJI. Como j4 referido, existe
no rebordo superior do estojo um relevo para encaixe de uma tampa. Partindo desta
particularidade foram desenvolvidos uma série de acessérios para este objeto, ampliando
assim as suas fungdes. O primeiro a surgir foi um outro contentor, com um comprimen-
to mais reduzido, no qual se podem guardar objetos de pequena dimensio. A impressdo
deste primeiro acessério foi impulsionadora de novos e mais elaborados acessérios que
iram proporcionar novos modos de utilizagéo deste objeto.

O facto de se tratar de um estojo, no qual sdo guardados uma série de objetos
com fungdes muito especificas, como se de uma caixa de ferramentas se tratasse, aponta
para o desenvolvimento dos acessérios numa l6gica de colegdo. Fazendo este parte in-
tegral de um todo e com o mesmo tipo de linguagem, seguindo a matriz do que poderia
ser a propria linguagem minimal da marca.

Fig.90
Estojo PP Case da Muji







Fig.92
Contentor. Primeiro acessério a ser desenvolvido




95 Uma série desses acessérios tém um objetivo simples: criar espago extra para
colocar pequenos objetos (borrachas, clips, eldsticos, entre outros). Variam de dimen-
sdo e forma de organizagdo, mas a clareza da fungdo mantém-se. Foram pensados para
encaixar no estojo como acessorios simples e intuitivos, que propde diferentes maneiras
de armazenar dentro do estojo.

Fig.93
Contentor

Fig.94
Extensor
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Fig.95
Contentor divisivel

Fig.96
Contentor gaveta




97 Pensando em atribuir novas fungdes ao estojo foram desenvolvidos objetos
que propdem novos usos num contexto de uso escolar ou de escritério. Foram pensados
acessorios como um afia-1apis, depésito de laminas de X-Acto usadas, e encaixes para
folhas, acessérios que permitem ampliar a sua funcionalidade.

Fig.97
Afia-lapis com depdsito

Fig.98
Afia-lapis com depdsito
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Fig.99
Depdsito para laminas usadas de X-acto

Fig.100
Varios encaixes para folhas
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Fig.101
Tabuleiro

Fig.102
Base

Numa fase seguinte pensou-se na forma de alterar o estojo num objeto de
secretdria. Numa das versdes, ao ser adicionada uma base transtorma-se o estojo num
porta-canetas com tabuleiro que serve de contentor para pequenos objetos. Na outra
versdo o encaixe entre a base e o estojo tem um angulo que ajuda a sua utilizagdo.




100 Dando continuidade a logica de juntar mais fungdes ao estojo foram desen-
volvidos mais dois acessérios. Um que continua inserido no contexto de escolar ou de
escritério com a adigiio de um elemento com fita-métrica.

Fig.103
Fita-métrica
O segundo trata-se de um organizador para uma chave de parafusos e respe-
tivas ponteiras, que se insere num contexto mais oficinal.
Fig.104

Suporte para chave de parafusos e
ponteiras



Fig.105
Suporte para chave de parafusos e ponteiras



102 Outro acessério, que apesar de pequeno, tem a fungfo de ampliagdo do estojo.
Esta unido permite por exemplo ligar dois estojos duplicando a sua capacidade ou fun-
cionando como elemento de ligagdo entre os varios acessorios desenvolvidos.

Fig.106
Peca de uniao
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Fig.107
Candeeiro

O acessorio para o qual foi necessério ter um desenvolvimento mais com-
plexo tecnicamente foi o candeeiro. A tampa do estojo, pelo facto de ser translicida, foi
pensada como elemento que poderia interagir com uma fonte de luz. Apds virios testes
foi iniciado o desenvolvimento de um corpo no qual se encaixa a tampa. Trata-se de um
elemento com uma dimenséo igual a caixa do estojo no qual sdo integrados todos os
elementos mecénicos e de suporte aos elementos electricos. Para a impressio do botdo
foi usado o conceito de compliant mechanism. Trata-se de um principio de mecanismo que
usa a deformagdo e elasticidade do material para operar em vez de recorrer a jungdes
mecénicas como parafusos. (BYU, s.d.). Esta técnica permitiu desenvolver um comporta-
mento mecénico repetivel e preciso, usando apenas a impressdo 3D. Foi ainda desenvol-
vido um difusor que se encaixa na tampa do estojo e que pode ser usado para reduzir a
intensidade e diregdo da luz numa situacio de luz de presen¢a ou ambiente.
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1-LED

2 - Mecanismo do botdo
3 - Corpo do candeeiro

4 - Circuito
5 - Bateria
6 - Difusor

Fig.109

Diagrama dos vérios elementos que constituem o candeeiro



106 Para esta fase da exploragao, utilizou-se a tecnologia da impressao 3D, pela
sua capacidade de produzir elementos com grande rigor dimensional e grande qualidade
de acabamento. Como a impressdo 38D é um método de produgdo doméstico, permite a
fabricagdo de acessérios ou objetos que pratiquem uma fungio especifica e que sejam
adaptagdes feitas pelo utilizador a situagdes que identifica como potenciais campos para
a produgdo de objetos deste tipo.

Fig.110
Elementos do estojo
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Estes proximos objetos foram desenvolvidos recorrendo a impressao 3D. No
entanto a impressio ¢ aqui usada, ndo s6 como processo construtivo das préprias pegas,
mas como um meio auxiliar da sua construgio, como as ferramentas. Trata-se de envol-
ver introduzir a impressio 38D em processos da inddstria tradicional, de forma a trazer
para novas mais-valias para o contexto da auto-produgo.

As ferramentas desenvolvidas foram construidas em impressio 3D e
funcionavam como moldes (molde e contramolde) com o objetivo de prensar chapa de
aluminio com uma estampagem especifica e rigorosa, recorrendo a pressio de torno ou
grampos

Fig.111
Colocagéo da chapa para prensagem

Fig.112
Prensagem de um molde

impresso em 3D



Fig.113

00 mm
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O primeiro produto desenvolvido, empregando esta técnica foi um relégio de
parede que é composto por cinco elementos: caixa, mecanismo, anel, mostrador e pontei-
ros. O mostrador foi construido a partir de uma chapa cortada a laser que foi prensada
com o auxilio de um molde de duas partes, impresso em 3D. Os varios elementos que
constituem o relégio sdo de encaixe, permitindo a sua facil substituigdo.




Fig.114
Relégio de 200 mm @






Para ligar o mecanismo ao relégio foi desenvolvido um adaptador, que por
sua vez permite a fixagio do relégio a parede. A caixa, o anel e os ponteiros foram
impressos em 3D, o que permite serem impressos em diferentes cores.

Fig.115




112 A sua construgio permite que haja uma diferente versdo em que séo usados
unicamente o mecanismo, mostrador e os ponteiros. Os diferentes elementos, que cons-
tituem o relégio, sio facilmente desmontadas, o que permite a sua troca ou reparagao.

Fig.117
Relégio de 200 mm @ sem caixa



Fig.118
Componentes do relégio
de 150 mm @

Fig.119
Reldgio de 150 mm @
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Fig.120
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xemplificativa da montagem
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115 Tridngulos

O segundo projeto que surgiu, da exploragdo da conformagao de chapa de
aluminio, préxima de um processo industrial, foi um sistema de organizadores de se-
cretaria compostos por elementos de chapa com perfil triangular e vérios componentes
impressos em 3D.

Foram desenvolvidos quatro dimensdes de perfis e os componentes. Uns que
funcionam como elementos de ligagdo e outros como contentores que pousam sobre os
pertis triangulares.

Fig.122

Organizadores de secretaria compostos
por elementos em chapa conformada e
componentes impressos em 3D

Fig.123
Quatro dimensdes de chapa
conformada com acabamento

natural e escovado



Fig.124
Porta-lapis composto por elementos em chapa e componentes impressos em 3D



Fig.125
Organizadores de secretaria compostos por vérios elementos em chapa e componentes impressos em 3D

Fig.126

Organizadores de secretaria compostos
por vérios elementos em chapa e
componentes impressos em 3D
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Fig.127

Moldes para prensagem da chapa

Os moldes para a execugio da estampagem foram produzidos em PETG (Po-
lietileno Tereftalato Glicol), um filamento mais resistente mecanicamente e que confere
aos moldes um melhor comportamento na conformacio das vérias dobras numa tnica
prensagem.

O resultado foi o desenvolvimento de um conjunto de elementos que se
podem ligar entre si, e que funcionam como um sistema a ser usado num contexto de
escritério.
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Os objetos desenvolvidos nesta tltima linha de exploragio funcionam como
refor¢o da vontade de desenvolvimento de produtos numa légica de auto-produgio.
A impressdo 3D aponta novos caminhos para uma maior autonomia do designer e do
consumidor face a inddstria. Tem as suas proprias condicionantes de projeto, que podem
e devem ser mitigadas pelo designer. As suas qualidades de disseminagio da produgdo,
democratizac¢do de uma tecnologia produtiva e a liberdade oferecida pela tecnologia,
mostram-se como um campo exploratério valioso para os designers e para a auto-pro-
dugio.

Slicing Result

Color Scheme - Line Type
Line Type Time  Percent Used filament Display
Thiim 13 2299m 69.69g
m 9068
2m52: 006m 0189
1491m 45189
m 31329

8h52m

Fig.128

Preparacao no programa Bambu Studio

dos vérios elementos para impressao

Procurou-se o desenvolvimento de produtos que pudessem ser fabricados
e comercializados pelo autor, ou prever a comercializagdo dos seus ficheiros digitais.
Acima de tudo, procurou-se nesta tltima linha de exploragdo contribuir de forma
proativa para o crescimento da auto-produgio alavancada pela crescente utilizagdo das
impressoras 3D domésticas, e contribuir igualmente para a sua percegdo enquanto meio
de qualidade construtiva e projetual.

Fig.129
Fita-métrica
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Fig.130
Ligagdo dos varios componentes
do candeeiro

O primeiro projeto, dos acessorios para o estojo permitiu revelar a qualidade
da adaptagiio dos objetos impressos em 3D. A quantidade de diferentes acessérios
desenvolvidos resulta de uma exploragéo feita para testar diferentes usos e fungoes,
viabilizados pela facilidade da impressdo 3D. Estes acessorios surgiram do estudo pela
utilizagfo diaria do estojo pelo autor, o que permitiu definir e projetar os acessérios a
desenvolver. Este projeto é revelador de uma enorme adaptagio e flexibilidade no uso de
solugdes inerentes a impressio 3D.
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Testes de prensagem de chapa

Os projetos nos quais é usado o processo de prensagem sio reveladores de
novas utiliza¢des e possibildades no uso da impressio 3D, neste caso como uma técnica
de construgio de ferramentas de produg¢io mais tradicional.

Podemos entdo encontrar nesta tecnologia um novo caminho para a autono-
mia do auto-produtor face a industrial tradicional. Um designer auto-produtor podera
recorrer a esta tecnologia que lhe permitiré produzir objetos de uma forma répida e com
resultados satisfatérios, oferecendo uma maior liberdade do que nas técnicas de produ-
¢do tradicionais ou artesanais. O objetivo néo é a substitui¢fio destas técnicas, mas sim
ser entendida como um possivel complemento e uma aproximagio de uma tecnologia
digital ao universo craft.

E&ocr0

R&loeio

P 150

Fig.132

Moldes de prensagem usados




6. Consideracoes
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Conclusao - De volta a primeira pessoa

O desenvolvimento desta dissertagdo comegou da minha inquietagéo pessoal,
que passou para o centro do projeto. O meu modo de estar no mundo passa por estar
num “alerta projetual” constante. Esta inquietagdo ja existia antes do meu percurso
académico se ter iniciado. As diferentes fases deste percurso funcionaram como marcos
que acentuaram este modo de estar. E também neste percurso a inquietagio foi sendo
treinada e orientada para o projeto.

Esta energia foi sempre canalizada, para além dos projetos académicos, para
pequenos projetos pessoais e experiéncias constantes. Acima de tudo interessa-me pro-
Jetar e construir e o projeto da disserta¢do pareceu-me ser a melhor forma de canalizar
esta inquietagdo.

O projeto da dissertacio foi fundamental para analizar o papel do designer
enquanto ator na industria, mas sobretudo foram pensadas formas e formulas de dar
ao designer ferramentas para poder produzir os seus produtos alcangando uma maior
autonomia técnica e em tltima instancia econémica. O trabalho como monitor nas
oficinas da ESAD.CR nio ¢é alheio a continua exploragio técnica e uso das oficinas de
madeiras e metais para o desenvolvimento de experiéncias e projetos pessoais. Os varios
objetos construidos nesta fase foram fundamentais para a criagio de um sentimento de
conhecimento e controlo destas tecnologias. .

A entrada no LiDA possibilitou o aprofundar do meu conhecimento técnico
na impressdo 3D e de uma tomada de consciéncia que esta poderd levar a uma auto-
nomia na produgdo. A facilidade em construir objetos num curto espago de tempo, a
capacidade de alargar a cadeia de produgdo e o e o facto de tudo isto poder ser realizado
numa légica doméstica sdo razdes suficientes para que a impressdo 3D seja uma das
formas de produgio que podem tornar o designer, nos dias de hoje, num auto-produtor.
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E depois?

Os virios produtos desenvolvidos no decorrer da dissertagdo representam
bem esta ideia de autonomia. Sejam produzidos com base nas tecnologias mais tradicio-
nais, seja com recurso as novas tecnologias, ou mesmo da combinagéo das duas, estes
produtos sdo fruto de uma exploragdo na qual se repensaram os modelos e se exploram
as oportunidades trazidas pela Nova Revolugio Industrial, na qual ha certamente muito
espago para a inquietagdo.

Fig.133
O autor, a trabalhar em algum projeto
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73c014be3.jpg__op__resize,m_Ifitw_1920__op__format,f_auto__op__quality,q_80 (acedido a 19/09/2025)

Figura 23 |p.35| Impressora Prusa MK4S
Fonte: https://www.prusa3d.com/cdn-cgi/image/width=1024,format=auto,quality=85/content/images/product/c40a6a9a-
-915e-4d37-ac8d-1c4aa7fe0a42.jpg (acedido a 19/09/2025)

Figura 24|p.36| In a State of Repair
Fonte: https://www.martinogamper.com/wordpress/wp-content/uploads/2014/05/In-a-State-of-Repair-2014-Martino-Gam-
per-for-La-Rinascente-LowRes-24.jpg (acedido a 19/09/2025)

Figura 25| p.37 | Website do designer Alexandre Chappel
Fonte: https://www.alch.shop/ (acedido a 19/09/2025)

Figura 26 |p.38|Curt Hammerly no seu atelier
Fonte: https://www.denverlifemagazine.com/wp-content/uploads/2024/12/post-2501-spotlight-1-672x840.jpg
(acedido a 19/09/2025)

Figura 27|p.39 | Design for Download em exposi¢io
Fonte: https://www.domusweb.it/content/dam/domusweb/en/design/2011/06/13/download-for-design/big_349856_6728_
milan_11_design_for_download_011.jpg.foto.rmedium.jpg (acedido a 19/09/2025)

Figura 28| p.39 | Box-o-rama
Fonte: https://www.domusweb.it/content/dam/domusweb/en/design/2011/06/13/download-for-design/big_349856_6492_
milan_11_design_for_download_eventarchitectuur_011.jpg.foto.rmedium.jpg (acedido a 19/09/2025)

Figura 29 | p.44 | Maskor Table Light
Fonte: https://res.cloudinary.com/gantri/image/upload/ar_1:1,c_Ifill/dpr_2.0/f_auto/v1/dynamic-assets/gantri/pro-
ducts/10036/image_1707266261383 (acedido a 19/09/2025)

Figura 30| p.45 | Candeeiro em produgio
Fonte: https://framerusercontent.com/images/GK4ptqGfEn6ZPSMDaFONZ8PZh8.jpg?scale-down-to=2048
(acedido a 19/09/2025)

Figura 81|p.46 | Encore Table Light
Fonte: https://res.cloudinary.com/gantri/image/upload/ar_1:1,c_Ifill/dpr_2.0/f_auto/v1/dynamic-assets/gantri/pro-
ducts/10081/image_1679490666612 (acedido a 19/09/2025)

Figura 32| p.47|Mix Table (A.872)
Fonte: https://openstructures.net/sites/default/files/styles/natural_medium/public/2023-12/a.873_os_studio_mix_tab-
le_01_0.jpg?itok=Wq7gSigb (acedido a 19/09/2025)

Figura 33| p.48 | Tube Table (A.748)
Fonte: https://openstructures.net/sites/default/files/styles/natural_medium/public/2021-05/0s_a.748_os_studio_tube_tab-
le_02.jpgritok=kvWu7q4B (acedido a 19/09/2025)

Figura 84|p.48|P.1855.1
Fonte: https://openstructures.net/sites/default/files/styles/natural_medium/public/2020-10/0s_p.1355.1_os_studio_01.
jpg?itok=1MsMP3ty (acedido a 19/09/2025)

Figura 35| p.49 | Construgio com recurso a 4 sistemas diferentes
Fonte: https://payload.cargocollective.com/1/1/47381/3039586/construct1.jpg (acedido a 19/09/2025)

Figura 36| p.50 | Catalogo de todas as pegas do FU.CK
Fonte: http://media.fffff.at/free-universal-construction-kit/images/free-universal-construction-kit-poster.pdf
(acedido a 19/09/2025)

Figura 37|p.51 | Candeeiros de pé produzidos com as pegas do ecossistema da DIYR
Fonte: https://diyr.dev/assets/Photos/LIGHT/FLOOR/Pic_211124_ID_Bolzano231894__FocusFillWylwLjAwliwiMC4wMClsO-
TAWLDEYMDBd.jpg (acedido a 19/09/2025)

Figura 88| p.52 | Ventoinha em funcionamento construida com as instrugdes da DIYR
Fonte: https://diyr.dev/assets/Photos/FAN/DETAILS/Pic_211124_ID_Bolzano56972__FocusFillWylwLjAwliwiMC4wMClsO-
TAwLDEYMDB.jpg (acedido a 19/09/2025)



133 Figura 39 |p.53 | Teste de um protétipo realizado na licenciatura em Design Industrial
Fonte: Autor

Figura 40| p.54/| Disposi¢éo de restos de material
Fonte: Autor

Figura 41|p.55 | Protétipo a ser produzido na impressora pessoal do autor
Fonte: Autor

Figura 42| p.56 | Pagina inicial da biblioteca online Thingiverse
Fonte: https://www.thingiverse.com/?page=18&sort=makes (acedido a 19/09/2025)

Figura 43| p.58 | Objetos resultantes do primeiro exercicio
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 44| p.59 | Sistema expositivo com objeto exposto
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 45| p.60 | Sistema expositivo com livro exposto
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 46| p.61 | Lixamento da soldadura
Fonte: Autor

Figura 47| p.61 | Sistema expositivo original
Fonte: Autor

Figura 48| p.62 | Componentes do sistema expositivo
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 49| p.62 | Colocagio do contra-peso
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 50| p.63 | Banco Andorinha
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 51| p.64| Unido dos componentes
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 52| p.65 | Banco alto
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 53| p.66 | Banco alto
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 54| p.67 | Banco comprido
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 55| p.68 | Banco comprido
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 56| p.68 | Banco comprido
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 57| p.69 | Detalhe construtivo
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 58| p.70 | Isometria do cabide de parede
Fonte: Autor

Figura 59 |p.70 | Cabide de parede

Fonte: Autor

Figura 60|p.71 | Teste de encaixe no protétipo original
Fonte: Autor

Figura 61|p.71|Soldadura do prumo principal
Fonte: Autor



134 Figura 62| p.72 | Objetos resultantes do exercicio
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 63|p.73 | Restos de vérias pecas de madeira e derivados de madeira
Fonte: Autor

Figura 64|p.73 | Varios elementos metélicos de diferentes tipo de metal
Fonte: Autor

Figura 65| p.74| Banco e Mesa de apoio em Valchromat
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 66| p.74| Mesa de apoio em Valchromat
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 67|p.75 | Banco em Valchromat
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 68| p.76 | Banco em Valchromat
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 69 |p.77 | Tabuleiros de secretdria
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 70| p.77 | Organizador de secretéria
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 71|p.78 | Quinagem
Fonte: Autor

Figura 72| p.78 | Caixa de secretaria
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 73| p.78 | Dispensador de fita-cola
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 74| p.79 | Organizador de secretéria
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 75| p.79 | Dispensador de fita-cola
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 76| p.80|Banco de madeira
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 77| p.81 | Componentes do banco
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 78|p.81|Banco de madeira
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 79| p.82|Banco de madeira
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 80| p.83|Moldura

Fonte: Autor, fotografia de Pedro C&

Figura 81| p.84 /| Candeeiro
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 82| p.85 | Candeeiro
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 83| p.86| Corte das cavilhas no mobiliario de Valchromat
Fonte: Autor

Figura 84| p.86| Torneamento da base do candeeiro
Fonte: Autor
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Figura 85| p.87|Quinagem do suporte de fita-cola com recurso a tdbuas de restos
Fonte: Autor

Figura 86| p.87 | Componentes do banco de madeiraa serem furados
Fonte: Autor

Figura 87| p.88 |Impressio de acessério
Fonte: Autor

Figura 88|p.89|Molde de estampagem impresso em 3D
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 89| pp.90-91 | Molde de estampagem impresso em 3D
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 90| p.92 | Estojo PP Case da Muji

Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 91| p.93 | Pormenor do encaixe que permite a fixagdo de varios acessérios
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 92| p.94 | Contentor. Primeiro acessério a ser desenvolvido
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 93| p.95 | Contentor
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 94| p.95 | Extensor
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 95| p.96 | Contentor divisivel
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 96| p.96 | Contentor gaveta
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 97| p.97 | Afia-lapis com depésito
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 98| p.97 | Afia-lapis com depésito
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 99| p.98 | Depésito para laminas usadas de X-acto
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 100 | p.98| Vérios encaixes para folhas
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 101 | p.99| Tabuleiro
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 102 |p.99 | Base
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 108 | p.100 | Fita-métrica
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 104 p.100 | Suporte para chave de parafusos e ponteiras
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 105 |p.101 |Suporte para chave de parafusos e ponteiras
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 106 | p.102 | Peca de unido
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 107 | p.103 | Candeeiro
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca
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Figura 108 | p.104 | Candeeiro com difusor
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 109 | p.105 | Diagrama dos vérios elementos que constituem o candeeiro
Fonte: Autor

Figura 110 | p.106 | Elementos do estojo
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 111 |p.107 | Colocagéo da chapa para prensagem
Fonte: Autor

Figura 112 |p.107 | Prensagem de um molde impresso em 3D
Fonte: Autor

Figura 113 |p.108 |Relégio de 200 mm ¢
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 114 | pp.109-110 | Relégio de 200 mm ¢
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 115 |p.111 | Componentes do relégio de 200 mm ¢
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 116 |p.111|Relégio de 200 mm @ visto de tras
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 117 |p.112|Relégio de 200 mm ¥ sem caixa
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 118 |p.113 | Componentes do relégio de 150 mm ¢
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 119 |p.113|Relégio de 150 mm@
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 120|p.114 | Isometria exemplificativa da montagem do relégio
com caixa, na parede
Fonte: Autor

Figura 121 |p.114 | [sometria exemplificativa da montagem do relégio
sem caixa, na parede
Fonte: Autor

Figura 122 |p.115|Organizadores de secretaria compostos por elementos em chapa
conformada e componentes impressos em 3D
Fonte: Autor, fotografia de Pedro C&

Figura 128 |p.115|Quatro dimensdes de chapa conformada com acabamento
natural e escovado
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 124 p.116 | Porta-lapis composto por elementos em chapa e componentes
impressos em 3D
Fonte: Autor, fotografia de Pedro C4

Figura 125 |p.117|Organizadores de secretaria compostos por elementos em chapa
conformada e componentes impressos em 3D
Fonte: Autor, fotografia de Pedro C&

Figura 126 |p.117|Organizadores de secretaria compostos por elementos em chapa
conformada e componentes impressos em 3D
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 127 |p.118|Moldes para prensagem da chapa

Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 128 |p.119 | Preparagdo no programa Bambu Studio
dos varios elementos para impressao
Fonte: Autor




137 Figura 129 |p.119 | Fita-métrica
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 130 | p.120 | Ligacdo dos varios componentes do candeeiro
Fonte: Autor

Figura 131 |p.121 | Testes de prensagem de chapa
Fonte: Autor, fotografia de Pedro Ca

Figura 1382 |p.121|Moldes de prensagem usados
Fonte: Autor

Figura 188 |p.124/| O autor, a trabalhar em algum projeto
Fonte: Autor, fotografia de Delfim Queirés
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Desenhos técnicos dos produtos impressos em 3D
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Acessorios PP Case| Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.1/14
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Acessorios PP Case | Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.3/14



Unido

Extensor/Dep0sito afia-lapis

Extensor

Acessorios PP Case| Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.4/14



Contentor 47 milimetros

Contentor com divisérias

Afia-lapis

Acessorios PP Case | Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.5/14



Depésito de laminas usadas

Tampa

Fita-métrica

Acessorios PP Case | Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.6/14



Contentor gaveta

i

de parafusos e ponteiras

Suporte para chave =_.=

Acessorios PP Case | Design Jodo Teixeira Queiros | Set.2025 | P.7/14
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CORTE AA

Difusor Candeeiro PP Case | Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.9/14



Relégio com chapa de 150 mm @| Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.10/14
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Relégio com chapa de 200 mm @| Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.12/14
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Chapas triangulos | Design Jodo Teixeira Queirds | Set.2025 | P.14/14



