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«Cada vez que o reino humano me parece condenado ao
peso, digo para mim mesmo que [...] eu devia voar para
outro espaco. Néo se trata absolutamente de fuga para o
sonho ou o irracional. Quero dizer que preciso mudar de
ponto de observacdo, que preciso considerar o mundo sob
uma outra otica, outra Iégica, outros meios de conhecimento
e controle» (Calvino, 1990, pag.19)



RESUMO

Somos capazes de “moldar” tdo bem os objetos que por
vezes esquecemo-nos que também eles também nos
“moldam”, logo desde o momento em que os utilizamos.

Os objetos tém um impacto indelével na vida das pessoas.
Se nédo forem devidamente projetados, recorrendo a valores
éticos, estéticos e funcionais, podem tornar-se perniciosos,
em particular no tocante ao corpo, tanto na sua dimensao
fisica como psicologica. O valor estético dos objetos, campo
de abordagem da Filosofia, mas também da Arte e do
Design, relaciona-se com a dimensao psicolégica do corpo e
remete para questdes de percecao, sensibilidade, sensacgao,
afeto, emocgao, memoria, imaginagéo, expressao, etc.

A sociedade tem vindo a alterar-se e, se estivermos atentos,
a mudancga € notoria nos objetos que ela vai deixando para
tras. Uma grande vaga de mudanca fez-se sentir,
drasticamente, no periodo da Revolu¢do Industrial — uma
etapa crucial que configurou a contemporaneidade ou um
momento marcante de um longo processo de mudancas
que, de facto, trouxe consigo, posteriormente e
progressivamente, melhorias na qualidade de vida das
pessoas, mas que também conduziu a uma grave crise
ambiental. A estética impessoal da maquina foi outra sua
consequéncia, a qual continua, em boa medida, a
caracterizar a sociedade contemporanea. O conhecimento
artesanal e a cultura material associada a este conhecimento
tém vindo a desaparecer progressivamente.

O presente projeto de mestrado pretende tratar questdes que
diferem da estética da maquina, apelando para a
(re)consideracao da estética da producao artesanal e para

a importancia da cultura material artesanal.

PALAVRA: Memoéria, Imaginagéo, Expressao,
Artesanato e Simbolo



ABSTRACT

We are so skilled on shaping objects that sometimes we tend
to forget that those objects also have the power to shape us,
the moment we use them. The objects have an indelible
impact on people’s lives. If they are not duly projected,
considering the ethical, aesthetic and functional values, they
may become dangerous, particularly regarding the body,
concerning both its physical and its psychological features.
The aesthetic value of objects, a philosophical foremost
subject as well as in art and design, becomes related with the
psychological dimension of the body and sends for

matters of perception, sensitivity, sensation, affection,
emotion, memory etc. Societies change and if we pay close
attention these changes are patent in the objects that are left
behind. A vast and drastic wave of change characterized the
era of the industrial revolution, a crucial stage that shaped
contemporaneity, along a exhaustive process of changes

— that, de facto, brought along gradual improvements in
people’s way of life, but also brought along an environmental
crisis. The impersonal aesthetics of the machine was another
consequence, as it lingers in the characterization of
contemporary societies. The artisanal knowledge and

the material culture associated to this way of knowing

has gradually disappeared.

In aesthetic terms, this text deals with issues that defer from
the strictly aesthetic one that concerning the machine, in an
intent to appeal for a revising of the aesthetics related with
craft and artisanal manufacture and culture.

Keywords: Memory, Imagination, Expression, Craft and
Symbol
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INTRODUCAO

Problema | Desafio

A producao realizada por meio da maquina tem

negligenciado a nossa magnifica capacidade de nos 1 Howard Risatti
(1943- 76 anos)
envolvermos corporalmente [ou corporeamente] com Professor de arte
0 mundo através de todos os sentidos, conduzindo contemporanea e
. n . i . teoria critica no
a sociedade contemporanea a uma grave crise simbodlica, departamento de
que tem vindo a afetar profundamente as nossas Z‘St\‘/')_”a,d_a Arte
A . a Virginia
consciéncias. Uma vez que o conhecimento artesanal Commonwealth.

tem vindo a desaparecer progressivamente.

Este projeto pretende assim manifestar a importancia da
existéncia de objetos expressivos, singulares e Unicos no
mundo, designadamente os objetos de producéo artesanal.
E propde-se considerar tais objetos a partir da area
disciplinar do Design, para além do industrial design,

e, consequentemente, a partir do espectro de acéo e de
praticas, contemporaneas/actuais, do designer.

A semelhanca do arteséo, o designer, através do seu corpo
(das suas potencialidades fisicas e psiquicas) pode ou deve
exprimir-se, também, diretamente sobre a matéria através
da experiéncia do contacto com o mundo sensivel. E é a
sensibilidade deste designer-artesdo, ou deste designer-
produtor, que pode conferir uma estética singular ao objeto.
O principal objetivo é, portanto, desenvolver objetos através
de técnicas artesanais herdadas, de forma a estas nao
cairem em esquecimento, promovendo lagos entre as gera-
¢Oes passadas e futuras. E o designer-arteséo pode fazé-lo.
Howard Risatti ', no seu livro A Theory of Craft, faz referén-
cia a uma declaracdo de Florence Dibell Bartlett que adorna
a entrada do Museu Internacional de Arte Popular em Santa
Fé: “A arte do artesdo é um vinculo entre os povos do
mundo” (Bartlet apud Risatti, 2007, p. 7). O autor completa,
que os objetos artesanais oferecem um exemplo significativo
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de nosso patriménio compartilhado como seres humanos,
uma heranga compartilhada que em muitos aspectos supera
as nossas diferencgas superficiais (Risatti, 2007, p. 7)

O objeto artesanal carrega na sua linguagem cognitiva a
historia que o produtor deseja contar. Entenda-se como
“histéria” também a propria técnica que o produtor utiliza,
pode ser recontada ou inventada. Mas como quem conta
contos acrescenta pontos, as histérias variam consoante

o contador, tal como o objeto artesanal conta a histéria do
seu processo e nunca o faz exatamente da mesma maneira.
Para além da identidade que o produtor-artesao confere aos
objetos através da técnica herdada, o mesmo produtor nunca
aplica a técnica exatamente da mesma maneira, existe uma
evolugdo nos seus processos produtivos. Por outras
palavras, o artesdo, através do seu corpo, de técnicas
corporais e instrumentais, produz variagées na matéria que
molda, nos objetos que produz, e com estes provoca
emocoes... no corpo de quem os usa, de quem os usufrui.

A experimentacdo e o conhecimento empirico do artes@o
s&o0, pois, a base da produgao deste projeto. A valorizagao do
saber fazer manual para a obtencéo de produtos singulares,
diferenciadores em detrimento da massificagcao. Note-se que
o0 artesdo também produz séries (apesar de, na série
artesanal, nenhum produto sair igual ao outro), mas nunca
massifica, como faz a produgao industrial quando produz
em larga escala.

Estrufura do relafdrio

O primeiro momento do relatério (fundamentacao tedrica)
propde analisar as diferengas entre a produgao industrial

e a producéo artesanal, do ponto de vista do corpo — para no
fim compreender que a producao artesanal tem sido vitimiza-
da desde o aparecimento da maquina.

O segundo momento (projetos de referéncia) pretende reunir
conhecimentos processuais e expressivos, desenvolvidos
por alguns artesées e designers contemporaneos.

O terceiro momento (pratica/projeto) sustenta-se no trabalho
e no envolvimento com os materiais, através da
experimentacdo e da habilidade aprendida através

da pratica. Sao desenvolvidos trés projetos, que visam

criar memorias e desenvolver qualidades estéticas a partir
do trabalho diversificado. Este € ainda valorizado por
poucos, que ambicionam viver em espacos humanizados,
procurando esta forma de expresséo.

16
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FUNDAMENTOS
TEORICOGS

Pretende-se neste capitulo analisar os processos produtivos
da criagéo de objetos utilitarios, para, no fim, compreender
as diferengas entre a producao artesanal e a produgao
massificada. E atribuida uma especial atencdo

aos processos manuais, por serem mais subtis do que

os da produgao industrial, uma vez que o corpo, portador

de capacidades fisicas e psiquicas, se envolve em todo

o processo produtivo. No caso da produgéo massificada,

o corpo foi substituido pela maquina. O capitulo inicia-se com
o estudo das capacidades do corpo psiquico, através dos

conceitos de percecao, interpretacdo, memoria e imaginagéo.

Estas capacidades quando combinadas com o sentido tatil

e com a agao corporal na modificagdo do mundo, através
de técnicas, praticas e habilidades, produzem objetos, onde
a expressao produz simbolos, que se manifestam na sua
estética. Estes simbolos Unicos, singulares e humanos
produzem memoérias que sado indispensaveis ao bem-estar
das consciéncias humanas. A produgéo massificada, reduz
as nossas magnificas capacidades de nos envolvermos com
a matéria, negligenciando quase todos os sentidos,

na produgao dos espagos que habitamos.

Percecdo, interprefacdo, memoria e
imaginnacdo

FIGURA 2

Claude-Nicolas Ledoux,

L'oeil réflechissantle theatre
de Besancon, agua forte,
Bbliothéque des Arts Décortfs,
Paris, c. 1800.

A experiéncia do mundo é resultado da combinagéo

dos nossos sentidos: viséo, tato, paladar, olfato, audigcéo.

A ciéncia estuda muito mais do que os cinco sentidos

do senso comum (Mehta, 2003, p. 180)2. A experiéncia
sensorial € comum a varios individuos e caracteriza a
realidade comum, publica. A interpretacéao do que nos rodeia
¢é efetuada através da percecéo garantida pelos sentidos, no
entanto manifesta-se de forma diferente em cada individuo.
Ainterpretagéo é dindmica, e sujeita a falhas, ativando

o0 imaginario; e este imaginario atua ao nivel da realidade
publica e da realidade privada, do real e do irreal. No entanto
0 imaginario atua sobre a realidade daquilo que

€ experienciado, e ndo se desassocia completamente dela.
Se por exemplo nos pedirem para imaginarmos uma cor
nova, que nao exista, a nossa capacidade mental ira agir
sobre uma cor que ja exista, imaginando por exemplo uma
variagao de tom. Por outro lado, quanto mais distante estiver
no tempo a experiéncia da coisa, mais falaciosa é a
interpretagéo dela. A memoria dessa coisa € menos real do
que a experiéncia direta dessa coisa.

2 Mehta Shashank,
Nasceu em
Karnataka, India.
Engenheiro mecanico,
designer e educador,
0s cursos que leciona
dizem respeito a
habilidade,
abrangendo varias
disciplinas de design.
Alguns cursos que
lecionou centram-se
Desenho Analitico,
elementos de Design,
Materiais, Processos
e Modelagem.
Shashank ajudou

os alunos a trabalhar
em aspectos como
Design de Produto
Simples, Produtos
Tecnicamente
Complexos e Design
de Sistemas.

18



3 Gongalo M. Tavares

(1970-49 anos)

Escritor portugués,

Publicou o seu
primeiro livio em
2001 e desde
entao tem sido
frequentemente
premiado.

O seu livro
Jerusalém foi

incluido na edigao
europeia 1001 livros

para ler antes de
morrer- guia dos
romances mais

importantes de todos
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0s tempos.

Se desenharmos uma paisagem a vista, a representacdo
dessa paisagem sera muito mais fiel a realidade daquilo
gue € experienciado do que se desenharmos essa mesma
paisagem através da memoria. “Quem imagina tem falta de

memoria e esqueceu o dia seguinte” (Tavares, 2013, p. 376)°.

Percebemos, portanto, que a memoéria, ou a falta dela,
consiste num instrumento poderoso para a imaginacao.
“Quem imagina, quem introduz a novidade, recorda-se das
coisas, mas de uma maneira diferente. Ndo me lembro das

coisas como tu te lembras, e essa é a marca da minha imagi-

nacao individual (e também a tua)” (Tavares, 2013, p. 407).
Juhani Pallasmaa, na obra The Thinking Hand, explica que
a experiéncia, a memoria e a imaginagao sao
qualitativamente iguais na nossa consciéncia:

“(...) podemos ser igualmente comovidos por algo que evo-
ca nossa memoria ou imaginagéo, bem como por uma experiéncia
real. A arte cria imagens e emoc¢des que sao tao verdadeiras como
os encontros reais da vida. Através de uma obra de arte encontra-
mo-nos essencialmente com nés mesmos, com as nossas emocoes
e com o nosso ser no mundo de maneira intensificada. Uma experi-
éncia artistica ou arquitetonica genuina constitui fundamentalmen-
te uma consciéncia fortalecida do eu.” (Pallasmaa, 2012, p. 147)*

Em suma, a imaginacdo é uma capacidade mental do ser
humano que reage através e a partir da experiéncia do
mundo sensivel. Os sentidos oferecem uma experiéncia

a mente e a interpretacdo dela ativa o imaginario. Esta
experiéncia pode realizar-se diretamente através da
natureza, da memoria da natureza, ou através de objetos
produzidos pelo ser humano (arte, design, arquitetura, etc.)
— a mente reconhece e identifica-se com as emogdes

e sensibilidades do criador, ou assim deve acontecer.
Aimaginacéo néo existe portanto fora do sujeito, trata-se de
uma capacidade subjetiva, que se liga ao pensamento.

Da imaginagdo G expressdo

FIGURA 3

Escultora da gra-Bretanha
Hepworth (1965-1975)

at work in the Palais

de Danse studio. (S.D)

No entanto existem individuos que possuem uma grande
capacidade de transferir essa imaginacao para o exterior e
torna-la partilhavel, ou seja, real para os outros. A linguagem
(em sentido lato) é o meio que permite a exteriorizagcdo da
imaginacgdo. Esta linguagem pode transmitir-se através da
gestualidade, da palavra (sendo o sentido recetor
essencialmente a audi¢do, no caso da fala, ou a viséo,

no caso da leitura ou da interpretacdo de gestos), ou entao
através da matéria (que pode e deve ativar e combinar

0S Nossos sentidos).

Concentremo-nos na linguagem através da matéria, que é
aquela que nos interessa para desenvolvimento do tema.
Dos sentidos que nos permitem experienciar o mundo, o tato
permite-nos senti-lo através da pele, designadamente atra-
vés das maos. E sdo sobretudo as méaos, a acdo das maos,
que permitem modifica-lo e molda-lo a maneira da nossa
imaginagcdo. O homem age sobre a matéria através do corpo,
particularmente das méos, e € desta forma que se relaciona
diretamente com a realidade e que permite modifica-la.

4 Juhani Pallasmaa,

(1936- 83 anos)

dos mais renomeados
arquitetos e teoricos

da Finlandia, ex

professor e reitor de

arquitetura da
universidade de
tecnologia de
Helsinque.

Escreveu varios artigos

sobre filosofia cultural,
psicologia ambiental e
teorias da arquitetura

e das artes.
Em toda a sua

atividade pratica ele
atribui uma especial

importancia a

identidade humana,

da experiéncia
sensorial e da
tatilidade.
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5 George Hegel
(1770-1831)

Filosofo alemao

e importante figura do
idealismo alemao.
Maurrice Merleau
escreveu que “todas
as filosofias do séc.
passado - filosofias

de Marx e Nietzsche,
fenomenologia,
existencialismo almeao
e psicanalise- tinham o
seu comego em Hegel”.

6 Ludwig
Wittgenstein
(1929-1889)

Filosofo austriaco.
Trabalhou
principalmente a
logica, filosofia da
matematica, filosofia
da mente e filosofia da
linguagem.
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FIGURA 4:

Escultor Inglés, Henry Moore
(1898 - 1986) por John
Hedgecoe / Topfoto. (S.D)

. A artificializagdo do mundo &, portanto, a modificagéo do
mundo, através e a partir do corpo.
Segundo Hegel,®

“o homem, enquanto ser carenciado [justamente enquan-
to corpo] é forcado a uma relagéo préatica com a Natureza exterior;
confrontado com ela, tem necessariamente de agir, para a moldar, e
para a tornar menos agreste. Para atingir tal objetivo, o homem faz
intervir instrumentos, ou seja, objetos capazes de submeter outros
objetos que lhe séo adversos.” (Hegel apud Maldonado, 1991, p. 26)

Por outro lado, no momento em que o sujeito transforma
0 mundo existe uma troca entre 0 mundo e o sujeito

“eu empresto as minhas emocgdes e associacdes ao espa-
CO e 0espaco me empresta suaaura, aqual incita e emancipa minhas
percegdes e pensamentos. (...) Um arquiteto perspicaz trabalha com
todo o seu corpo e identidade (...) toda a constituicao corporal e men-

tal do criador se torna o terreno da obra.” (Pallasmaa, 2012, p.11).

E 0 mesmo se pode dizer de um artista, de um arteséo ou...
de um designer.

Mais a frente Pallasmaa cita o filésofo Ludwig Wittgens-
tein® para reforcar esta ideia de identidade: “Trabalhar com
filosofia - assim como com arquitetura, de diversas maneiras
- realmente é trabalhar principalmente em si proprio.

FIGURA 5:

Pintor espanhol,

Salvador Dali (1904-1989)
painting “The face of war”, 1940.

Em sua prépria interpretacdo. Em como vocé vé as coisas.”
(Wittgenstein apud Pallasmaa, 2012, p. 12).

Em suma, a transformagao do mundo, particularmente
através da acéo sobre a matéria, obriga a identificacdo
pessoal do criador. Um objeto quando criado manualmente
expressa as emogoes, sensibilidade e expressao do seu
criador, existe um envolvimento fisico e psicoldégico com a
matéria. O objeto resultante desta transformacao expressa
entao caracteristicas estéticas, expressividade. O arteséo ou
o designer-artesao € um esteta, como o fil6sofo que estuda
a beleza, mas esta particularmente apto a relacionar pensa-
mento com emogoes, sensagcdes matéricas, expressoes e
técnicas; define, portanto, uma redobrada identidade autoral.
Pallasmaa cita Gaston Bachelard” que escreve sobre a
imaginacdo da méao: “mesmo a méo tem os seus sonhos e
suposicoes. Ajuda-nos a entender a esséncia mais intima da
matéria. E por isso que também nos ajuda a imaginar (for-
mas de) matéria”. (Bachelard apud Pallasmaa, 2012, p. 14).
O homem enquanto ser criativo recebe através dos sentidos
a experiéncia do mundo, a mente memoriza, interpreta e
imagina uma nova experiéncia e deve devolvé-la ao mundo,
através das maos, da agao corporal.

7 Gaton Bachelard
(1884-1962)
Filosofo francés.
Estudou os campos
da poética e da
filosofia da ciéncia.
Introduziu os
conceitos de
obstaculo
epistemologico
erutura
epistemologica.
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O sentido atil negligenciado

FIGURA 6:

Charles Cjaplin,

Modern Times,

filme de longa metragem,
1h.29min, 1936.

Apbs a Revolucéo Industrial a maioria dos objetos deixaram
de ser produzidos artesanalmente para serem fabricados por
maquinas. Atualmente o criador responséavel pela criagdo em
massa de um objeto fa-lo, fundamentalmente, por meio de
um computador, de um desenho digital 3D que na realidade
é percecionado através de um ecra 2D. A modificacdo do
mundo faz-se pela mediagcéo de imagens de sintese.
Frequentemente os objetos apenas sao fisicamente,
tactiimente, experienciados apés serem fabricados. O Unico
sentido que emerge na criagéo de boa parte dos objetos
contemporaneos €, portanto, a visao, negligenciando todos
os outros sentidos, designadamente o sentido tactil.

E até a propria visao € negligenciada, uma vez que o objeto,
nao sendo materialmente pré-experienciado, também nao

é observado diretamente. Neste modo de produgéo o criador
faz uso apenas das suas capacidades psiquicas e ignora

0 pensamento através da integralidade do corpo, ou seja,
ignora as suas potencialidades fisicas e expressivas,
fundamentais para moldar um objeto.

Continuemos a seguir a obra de Pallasma, que nos

oferece um conhecimento, bastante préatico, em relagdo a

importancia dos sentidos na transformacdo do mundo.
O autor revela, como nés, uma séria preocupag¢ao em
relacdo ao uso da computagé@o no processo de projeto:

“A criacdo de imagens por computador tende a reduzir a
nossa magnifica capacidade de imaginacdo multissensorial, simul-
tanea e sincrénica em transformar o processo de projeto em ma-
nipulagéo visual passiva, em um passeio na retina. O computador
cria uma distancia entre o criador e o objeto, enquanto o desenho a
mao e a elaboragdo de maquetes convencionais pdem o projetista
em contacto tatil com o objeto ou 0 espaco”. (Pallasmaa, 2012, p.12)

Como ja vimos, o processo de transformagdo do mundo,
através da experiéncia do contacto e da acao sensiveis,
identifica o objeto, atribuindo-lhe, de modo inequivoco,

a identidade e as caracteristicas subjetivas do seu criador.
No entanto, o mesmo criador nunca atribui a sua identidade,
exatamente da mesma forma, as criagdes. A identidade que
se reflete na estética do objeto, varia consoante o estado
fisico e psiquico do criador, as suas experiéncias técnicas,
sensoriais, emotivas, expressivas, imaginativas, etc.

E esta singularidade, muito simbdlica, associada ao objeto
artesanal transfere-se do criador para o utilizador, projeta

e desperta em quem os usufrui interpretacdes, imaginacao,
sensibilidades.

FIGURA 7:
Nao ouve, ndo vé, nao fala,
nao transforma




8 Jhon MacKenzie
(1860-1935)

Filosofo britanico
Professor de logica e
filosofia. Foi membro
em Edimburgo e
tornou-se um
membro do Trinity
College, Cambridge e
depois assistente do
professor Adamson
em Manchester.
Idealista Hegeliano.

9 Robert Adamson
(1852-1902)

Filosofo escocés e
professor de logica
em Glasgow. Idealista
Hegeliano. Acreditava
num pensamento
racional e empirico.
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Expressdo através do artesanato

FIGURA 8:

Lily Fein, Untitled 1, Untitled
2, Untitled 3, Porcelana de
alta queima com esmalte de
oxido de ferro, 2019.

O artesanato consiste num mundo vasto, que engloba
diversificados objetos de uso, fabricados pelo homem.

Por uma questéo pratica ignorar-se-a o estudo do artesanato
tradicional. Embora ele também represente uma manifesta-
¢ao expressiva singular e Unica e incorpore parte dos
processos aqui referidos. Na tradicdo a imaginagéo é
limitada pela imitagao da técnica e da habilidade. O designer
-artesao ou o artista-artesao pode até tirar proveito das
técnicas tradicionais, no entanto, néo se limita a imita-las.

O que se pretende é tratar de objetos cuja expressao é
adquirida através da imaginacao e da liberdade
representativa. A técnica diz respeito a forma de utilizagéo
das ferramentas e do corpo e a pratica consiste no
aperfeicoamento desta técnica. No entanto, a produgao

de objetos através do corpo requer outras competéncias
para além da técnica. A este respeito MacKenzie® sublinha
que “nao é o lado técnico que importa; é algo, além disso”
(MacKenzie apud Adamson, 2007, p. 71)°. Adamson revela-
nos que este “algo” a que Mackenzie se referia diz respeito
a habilidade (Adamson, 2007, p. 71).

Tim Ingold'®, antropélogo, através da obra Five Dimensions
of Skill estuda os cinco pontos fundamentais deste processo
delicado e refere que “a habilidade nao pode ser
considerada apenas como técnica do corpo” (Ingold, 2000,
p. 353). Prosseguindo:

“O sistema é, de fato, tdo mental quanto fisico ou fisiol6-
gico, pois, estas sdo, na verdade, descricdes alternativas de uma
mesma coisa. A habilidade, em suma, é uma propriedade néo do
corpo humano individual como entidade biofisica, uma coisa em
si mesmo, mas do campo total das relagbes constituidas pela
presenca do organismo pessoa, corpo e mente indissoluvelmen-

te, num ambiente ricamente estruturado (Ingold, 2000, p. 353).”

O ponto de vista do socidlogo Richard Sennett'' é que

“no progresso de desenvolvimento da habilidade, no
artesanato podemos e fazemos melhorar. O progresso nao
¢ linear, a habilidade constroi-se irregularmente e por vezes
faz desvios.” (Sennett, 2009, p. 145). Isto porque a pratica
habil, diz este autor citando David Pye'?, “ndo é apenas a
aplicagéo da forga mecénica a objetos exteriores, mas
implica qualidades de cuidado, julgamento e destreza” (Pye,
1968, p. 22). Sobre esta questéo, retomando Ingold:

“ a esséncia da destreza nao esta nos proprios movimentos
corporais, mas na capacidade de resposta destes
movimentos a condi¢des envolventes que nunca séo as
mesmas de um momento para o outro” (Bernstein apud
Ingold, 2000, p. 353)'3. Quer isto dizer que o momento de
transformacao da matéria "é fundamentado num envolvi-
mento atento e percetivo com ela, ou seja, que os artesaos
observam e sentem a medida que trabalham.” (Ingold, 2000,
p. 353) Um principiante observa os gestos do praticante ja
realizado, durante este processo séo criadas imagens

na mente do principiante.

10 Tim Ingold
(1948)
Antropologo
britanico e
presidente da
Antropologia social
na Universidade de
Aberdeen.

11 Richad Sennett
(1943)

Professor de sociolo-
gia da London School
of Economics e ex-pro-
fessor universitario

de humanidades na
New York University.
Atualmente € membro
sénior do centro de
Capitalismo e socieda-
de da Universidade de
Coloémbia.

12 David Pye
(1914-1993)

Reino Unido.
Professor de Design
de Mobiliario.
Madeireiro e
entalhador.

Trabalhou na teoria do
Design e artesanato.

13 Nikolai Bernstein
(1896-1966)
Neurofisologista
Soviético.

O seu primeiro
trabalho cientifico
estudo os movimentos
corporais durante o
trabalho manual.
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“O trabalho de risco nas suas formas altamente regula-
mentadas pode produzir uma série de qualidades estéticas que o
trabalho de certeza sempre regido pelo preco, nunca alcancara (...)
A obra de certeza pode produzir quase tudo bem menos produzir
diversidade. (...)Todo o futuro do artesanato gira em torno da ques-
tdo do design. Se os designers s6 o reconhecerem, os arteséos
podem restituir-lhes aquilo que o trabalho de certeza na producédo
em quantidade nega-lhes: a possibilidade de trabalhar sem estar

FIGURA 9:
Caixas produzidas artesanal- amarrado de méaos e pés por um preco de venda: a possibilidade
mente por David Pye, de conceber em liberdade e. Ndo ha nada mais dificil ou mais ne-

em madeira, (S.D).

cessario para o designer moderno tentar.” (Pye, 1968, p. 128-138)
Ulteriormente, este ndo se limita apenas a imitar estes gestos,
faz uso deles para criar a sua propria coordenacao intima com
a matéria. E é através de repetidas tentativas praticas, com o
recurso da orientacdo dos sentidos, que lhe é permitido atingir
a fluéncia ritmica. Cada gesto inscrito na matéria consiste
num gesto independente, no entanto, liga-se ao anterior e ao
proximo. Guiado pelas suas memoérias e imaginagdes, pelo
seu envolvimento ativo e percetivo, ele aprende a afinar os desenho que a precede. Fazer, em suma, surge dentro do processo
seus gestos e faz sentir aos outros as coisas por si mesmo. de uso, em vez de usar revelando o que &, idealmente se nao mate-
Bernstein observou “que néo € possivel controlar os movi- rialmente, ready-made”. (Ingold, 2000, pag. 354) [Verifica a traduc&o]
mentos do corpo da mesma forma que se poderia controlar
o funcionamento de uma maquina, feitas de partes rigidas
e intersectadas”. Ele conclui que “o segredo do controlo,
esta nas corre¢des sensoriais, ou seja, no ajuste continuo
ou sintonia do movimento em resposta a um monitoramen-
to percetivo continuo da tarefa emergente” (Bernstein apud
Ingold, 2000, p. 353). David Pye cria uma distingéo entre
o trabalho artesanal e o industrial, a utilizacdo da méo e da
maquina: Trabalho de risco e trabalho de certeza. No trabalho
de risco “a qualidade do resultado ndo é predeterminada, mas
depende do julgamento, cuidado e destreza que o fabricante
exerce enquanto trabalha”. (Pye, 1968, p. 73). Mais a frente
o autor reforga a ideia de que:

O artesanato, que tem sido vitimizado pela Natureza da ma-
quina, nao foi esquecido por aqueles que ainda ambicionam
viver em espacgos habitados por memorias e registos huma-
nos. E o produtor destes objetos também nao esqueceu a

“O que queremos dizer com fazer coisas. E a propria ativi-
dade - de movimento regular e controlado — que gera a forma, ndo o
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14 Tomas
Maldonado
(1922-2018)
Designer, pintor e
pensador

argentino.
Considerado um dos
principais teoricos
da teoria do design,
sendo o principal
colaborador do
modelo de Ulm.

O seu pensamento
pretendia alcangar
um equilibrio entre a
ciéncia e o design, a
teoria e a pratica.

29

Da perda da humanizagdo
e da idenfidade ¢ convocacdo
de experiéncias Unicas

FIGURA 10:

Ron Fricke, Baraka, filme de
longa metragem, 70min,
over-voz, filmado em 24
paises, 1992.

Sabemos que os conceitos de neutralidade estética

e universalidade surgiram associados ao discurso do
Modernismo. A sua pretensao a universalidade e a
consequente banalizagdo que caracterizam os objetos
industriais, isentos de identidade e simbolismo, foram,

e sdo ainda hoje, bastante criticados. Tomas Maldonado'
no livro Design Industrial faz um apanhado de todos os
acontecimentos histéricos e entidades que reagiram
criticamente a favor e contra a forma massificada da
producéo de objetos. Verifica-se nesta obra que a maioria
dos desentendimentos tedricos, na disciplina do Design,

se relacionam intrinsecamente com a estética do objeto.
Paralelamente aos problemas da estética neutra na
industria, ou seja, pobreza expressiva, também a
massificacdo dos objetos foi motivo de reflexdo. A ideia
modernista de que muitas pessoas devem adquirir 0 mesmo
objeto (consumo massificado) confronta a sociedade até aos
dias de hoje, com os consequentes problemas de identidade
(falta dela) e desumanizagao no tocante a cultura material.
Nos finais do século XIX, Karl Marx apresentou um dos

argumentos mais importantes contra a politica capitalista:

“o processo de humanizagéo é inseparavel do processo de
artificializagéo da natureza: o homem torna-se homem, por
meio a producdo de uma natureza humanizada, ou seja,
artificializada.” (Marx apud Maldonado, 1999, p. 26)'°

John Ruskin'® e Wiliam Morris'” eram igualmente criticos da
magquina na producédo de objetos, impulsionando o
movimento Arts and Crafts. Este movimento, que surgiu na
segunda metade do século XIX, procurava essencialmente
recuperar os valores estéticos da produgéo artesanal, contra
a produgdo anénima industrial, tendo sido, segundo
Maldonado, um grande impulsionador da Bauhaus, que tinha,
por sua vez, como objetivo inicial a reintegracéo das artes

e artesanatos, além de preocupagdes estéticas, sociais e
politicas. Os artistas, porventura mais sensiveis, ndo foram
indiferentes a forma massificada da produgéo de simbolos e
reagiram questionando os padrdes impostos, criando as
Vanguardas Europeias, que ocorreram a partir do inicio do
século XX. A Fonte de Duchamp que se trata de uma das
obras mais representativas do Dadaismo, consiste num urinol
em porcelana produzido industrialmente. Segundo o historia-
dor de arte Francesco Pellizzi, de facto Marcel Duchamp

“(...) s6 incidentalmente &€ que estava a questionar os
canones estéticos e os ‘valores’; o que ele estava a reconhe-
cer era que ao atribuir ao objeto representado o estatuto de ‘fe-
tiche artistico’ a componente industrial deveria ser considerada,
ndo como um assunto da representacéo, como acontece com o
Realismo Social, mas intrinsecamente, como um simbolo, di-
namico, de mobilidade social e reprodugéo”. (Pellizzi, 1986).

Colocar um objeto industrial, isento de expressao e
humanizagao, num local onde, a partida, o espetador néo
tem qualquer hip6tese de aceder a propria experiéncia

do objeto, tem qualquer coisa de irénico: confrontando talvez
o utilizador com uma desconcertante realidade:

15 Karl Marx
(1818-1883)

Filosofo alemao, eco-
nomista, historiador,
sociologo, teorico
politico, jornalista e
revolocionario
socialista.

16 John Ruskin
(1819-1900)

Critico de arte inglés
da era vitoriana, além
de desenhista,
aguarelista e um
importante pensador
social.

17 William Morris
(1834-1896)

Foi um designer
téxtil britanico, poeta,
romancista, tradutor
e ativista socialista
associado ao
Movimento Britanico
de Artes e Oficios .
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18 Francesco Pellizzi
(1940- 79 anos)
Roma, Italia.

Estudou Arqueologia
Classica e Religioes
Comparadas,
Antropologia Social e
ainda escreveu

uma tese de
doutoramento sobre
o complexo
ritual-mitologico
“jurupari” da bacia
amazonica noroeste.

19 Bernard Stiegler
(1952- 67 anos)
Filosofo francés.
Interessa-se
sobretudo pelos
impactos culturais e
politicos das
tecnologias do
capitalismo
hiperindustrial nas
sociedades
contemporaneas.
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FIGURA 11:

Marcel Duchamp, Fountain, Urinol
de porcelana assinado “R.Mutt”
fotografia de Alfred Stieglitz,
1917.

o facto de os nossos objetos utilitarios ja ndo possuirem
memodria — e, portanto, a possibilidade do esquecimento.
Pellizzi'®, nesta ordem de pensamento, compara os objetos
do homem primitivo com os da produg¢éo industrial:

“A° memoéria / esquecimento semelhante aplica-se
a ‘magia’ do objeto primitivo. Nesse caso, no entanto, o po-
der do formulario é verdadeiramente enraizado num conjunto
obscuro, mas igualmente poderoso de crengas, praticas e experi-
éncias que sao, naturalmente, imensamente distantes daquelas do
mundo industrial e do mundo da mercadoria fétiche”. (Pellizzi, 1986)

Atualmente, varios sdo os pensadores que se dedicam a
tentar compreender o impacto do dominio industrial na
producéo de objetos. Bernard Stiegler'® no livro Da Miséria
Simbélica manifesta uma séria preocupacao em relagdo
aos impactos culturais e politicos das tecnologias e do
capitalismo hiperindustrial nas sociedades contemporéneas.
As mnemotécnicas que séo, segundo Stigler, uma

“(...) exteriorizagdo funcional das experiéncias in-
dividuais e singulares que se transmitem aqueles que, no
mesmo lance, se tornam herdeiros: os descendentes. (...)
(ex-sister, manter fora de si) — conservam e transmitem os
artefactos técnicos que séo as pinturas e utensilios talhados, sendo
ambos desde logo, apesar de diferentemente, suportes de
memoria, sendo mesmo mnemotécnicas.” (Stiegler, 2018, p. 25)

Ora, substituindo de modo geral as mnenotécnicas pelas
mnenotecnologias, 0 homem é privado de experiéncias
estéticas e humanas. Uma vez privado do sensivel, logo o
é também da experiéncia e, consequentemente, da
producao de memorias.

As mnenotecnologias séo, portanto, responsaveis pela
desumanizacgao dos processos produtivos e pela padroni-
zacgdo das memorias individuais, retirando a identidade aos
processos e afetando profundamente as consciéncias.

“A consciéncia é essencialmente uma consciéncia de
si, isto é, que sabe dizer eu - eu ndo sou equivalente a mais nin-
guém, eu sou uma singularidade (...) Quando essas consciéncias
tem o mesmo comportamento de consumo (...) regular - pois tudo
¢ feito nesse sentido - essas consciéncias acabam por se tornar na
mesma pessoa - isto é todas e nenhuma.” (Stiegler, 2018, p. 49)

A era hiperindustrial que Bernard Stingler descreve como atual
€, segundo este autor, responsavel pela padronizagdo das
memorias e, portanto, pela padronizagdo das experiéncias.

A singularidade e identidade, que se devem a memorias e
experiéncias privadas de cada individuo, ao tornarem-se
essencialmente publicas, uma vez que séo do acesso de todos,

perdem-se no consumo desmesurado de nenhuma sensibilidade

humana.

Avida é o resultado de todas as experiéncias que usufruimos
com o corpo através dos sentidos. Devemos promover estas
experiéncias e estimula-las ao maximo para que a vida seja
plena e completa. Devemos potenciar as nossas relagbes com
0s outros e com 0 mundo e a expressao € o meio que permite
esta ligagdo com ambos.
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FIGURA 12:

¢ao a relagao entre a consciéncia
e a atengao visual. (S.A, S.D)

A Revolucdo Industrial e os seus desdobramentos
hiperindustriais, responsaveis por processos de repeticao/
massificacdo e pela perda de identidade dos objetos,
obstruiram a experiéncia Unica e individual; conduziram

a uma monotonia das experiéncias.

A singularidade e a experiéncia técnica que o objeto
artesanal carrega do seu produtor, oferece a cada pessoa
que o usufrui uma experiéncia humana e unica. O objeto
produzido através da memoria, da imaginagao e da
técnica, que carrega sempre consigo a expressao do seu
autor, permite que este comunique com 0 mundo e com 0s
outros. E partilhavel, mas convoca a experiéncias Gnicas.
A memoéria do autor, artesao ou designer-artesao, é inscrita
na memoria dos outros, € quando uma memoria nao € igual
a anterior, ou igual & de milhdes, torna-se Unica e singular.

Imagem ilustrativa a uma introdu-
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PROJETOS DE
REFERENCIA

Sponge Vase (1997)

Foram varias as influéncias que serviram de apoio na
sequencia do desenvolvimento do projeto.

A Droog Design apresentou-se sobe a forma de um
manifesto e valorizava o erro, por fazer parte do processo
produtivo. No seio da droog Design apareceram alguns
autores. Marcel Wanders foi um deles. O projeto “Sponge
Vase” consiste num projeto em porcelana, sem que seja
necessario o uso de moldes. O autor mergulha uma esponja
em barbotina de porcelana e depois de seca leva-a ao forno.
No forno a esponja queima e desaparece enquanto

gue a ceramica que a envolve toma a sua forma original.

FIGURA 13:
Marcel Wanders, Sponge vase, vaso porcelana, 1997.
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Alice (2011) Storm Front (2015)

O projeto Alice, desenvolvido por Rachel Boxnboim serviu A técnica usada neste projeto, desenvolivido por Sue Scobie
de inspiragdo devido ao seu processo que alia a ceramica ao € semelhante a tecnica maricomi utilizada no projeto anterior.
tecido. Rachel costura a forma de um servigo de cha. No entanto, no processo maricomi sdo trabalhadas as lastras
Enche-o com barbotina ceramica até formar uma parede individuais e utiliza-se um molde. No processo Neriage,
espessa no interior do molde. Seguidamente é retirado, em vez de ser utilizado um molde as pastas ceramicas

com uma seringa o0 exesso de barbotina. No forno o tecido sado misturadas diretamente no torno.

queima e a ceramica assume a forma original do tecido. Storm Front é um dos varios projetos da artista, utiliza

a técnica de Neriage, possui uma largura de 35 cm feito
em porcelana e argilas de grés, pincados e enrolados,
oxidos, nao vitrificados, queimados a 2228 ° F (1220 ° C).

5 . 4
| —
FIGURA 14: FIGURA 15:
Rachel Boxnboim, Alice, servigo de cha, porcelana, 2011. Sue Scobie, Storm Front, vaso, porcelanas e argilas de grés, 2015
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Recriacdo bule Staffordsjire
agafewar (2012)

Este objeto trata-se de uma recriagéo de um bule de
Staffordshire agateware do século XVIII. Michelle Erickson
explica que demorou cerca de dois anos, a fazer
experiéncias até conseguir chegar ao processo mais
adequado. Este objeto é produzido através da técnica
japonesa de maricomi. S&o utilizadas varias argilas coloridas,
achatadas, cortadas, trabalhadas e moldadas sobe presséo
de forma a produzir os efeitos ilustrados.

FIGURA 16: Michelle Erickson,
recriagdo bule Staffordsjire agatewar, Bule, argilas coloridas, 2012.

FIGURA 17:
Processo Neriage (corte)

FIGURA 18:
Processo Neriage (montagem)
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Cer@mica artistica Maryam Riazi (2017)

A artista Maryam Riazi cresceu na cidade de Shiraz,
conhecida pelos seus poetas, filosofos e pelo doce cheiro

de flores de laranjeira. Considera que a sua principal
influéncia é a Natureza com a qual sempre teve contacto.

No entanto, as obras de alguns artistas, no local onde
trabalha e ao qual segue virtualmente também & fonte de
inspiracdo. Sao notaveis os tragcos organicos nas suas obras.

FIGURA 19: FIGURA 20:
Maryam Riazi, Cerdmica artistica, vaso, argila, 2017. Maryam Riazi, Ceramica artistica, vaso, argila, 2017.
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Enfre medio ed.3# (2018)

Heidi Jalkh foi quem desenvolveu a colecdo entre medio
ed.3#. Este projeto encontra-se neste documento, mais uma
vez, nao necessariamente por causa da forma, mas sim por
causa do processo.

Heidi combina a ceramica e o vidro trabalhado
artesanalmente. Sao duas tecnologias muito complicadas de
se combinar, no entanto, quando resultam é uma combinacéo
equilibrada. Este projeto parece querer manifestar as
limitagbes, da combinagao da ceramica e do vidro, quando
estes entram em contacto. As rachas visiveis nas pecas,
demonstram a reagdo da cerdmica nas suas varias formas
ao vidro. A parte ceramica foi executada no torno e
realizou-se posteriormente um corte. Depois de seca, cozida
e previamente aquecida a temperatura de 300°, soprou-se

o vidro para dentro dos contentores.

As pecas aparecem fragmentadas e rachadas,
principalmente nas zonas onde a evacuagao do vidro é

mais dificil e nas zonas onde se realizou os cortes.

FIGURA 21:
Heidi Jalkh, Entre medio ed.3#, 2018.

FIGURA 22:
CHeidi Jalkh, Entre medio ed.3# 2018.

FIGURA 23:
Heidi Jalkh, Entre medio ed.3# 2018. 44
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Luzes Cocoon (20106)

A exposicao Forest, no espago de Marais, exibe a série
de luzes Cocoon esculturais do designer espanhol Nacho
Carbonell.

Esta trata-se de uma exposi¢éo individual, em que cada
peca € singularmente trabalhada pelo autor, através de
processos desenvolvidos por ele, o que faz com que cada
peca seja Unica.

No entanto, as obras possuem todas caracteristicas
semelhantes, sdo compostas por casulos semitransparentes,
de formas variadas e organicas, feitas por malhas com

os fios soltos. A malha é endurecida com uma receita

do autor e a luz que se encontra num interior, depois

de atravessar a malha compde uma luz quente e natural.

FIGURA 25:
Nacho Carbonell, Luzes Cocoon, 2016.

FIGURA 24
Nacho Carbonell, Luzes Cocoon, 2016.

FIGURA 26:
Nacho Carbonell, Luzes Cocoon, 2016.
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CONTEXTO DO
PROJETO

Paralelamente ao desenvolvimento do enquadramento
tedrico e da procura de referéncias praticas que o sustentam,
o contexto de projeto foi surgindo naturalmente.

Ao longo dos anos, artistas, arteséos e designers foram
inventando e desenvolvendo técnicas, que nos permitem
analisar e compreender as limitacdes, possibilidades e
técnica da matéria. Os objetos técnicos que inventaram e
que resistiram ao tempo, fornecem o suporte para que as
habilidades e técnicas continuem a ser desenvolvidas. Este
conhecimento consiste no modo de comunicagéo mais primi-
tivo da humanidade e é necessério que a cultura
contemporanea continue a agir sobre ele.

Nesta ordem de pensamento foram aprendidas algumas
técnicas antigas através de praticas, habilidades e costumes,
que permitem usufruir tanto das capacidades psiquicas como
das fisicas.

Ao longo de todo o processo do desenvolvimento pratico
manifestou-se um particular interesse em trabalhar materiais
maleaveis, devido a rapidez com que € possivel exteriorizar
uma memoria criativa. Esta preferéncia levou a que fosse

a terra a matéria-prima a ser trabalhada expressivamente.
Nela é possivel inscrever-se memorias de forma fluida e
organica e garantir a sua durabilidade.

Esta é a principal vantagem de trabalhar com o elemento
terra (vidro e ceramica), combinado com os outros elemen-
tos (agua, fogo e ar) permite de facto operar através de um
pensamento de movimento dindmico, expressivo e irregu-
lar. Uma vez obtida a forma desejada é possivel fixar este
movimento através da agéo do fogo, no caso da ceramica e
da auséncia dele no caso do vidro, até a obtencéo do estado
duro e inalteravel do material.
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Apesar destas vantagens, quando se trabalha com o
elemento terra tudo pode acontecer, esta matéria néo se
deixa controlar na totalidade. Os resultados dependem do
equilibrio dos quatro elementos e € apenas na fase final de
combustéo que é revelada a forma final do objeto.

O fogo, responsavel pela fixagao, atribui sempre a forma final
a obra, sempre sobe a ameaga, de rachas, deformacdes da
forma, da cor e textura. Esta intervengéo, que é o fator
surpresa na ceramica e no vidro, pode ser muitas vezes
destruidora ou enriquecedora.

No projeto pratico, ndo existe um desenho que determina a
forma dos objetos, mas sim trés ideias, que geram trés pro-
cessos e trés series de objetos, no qual participa sempre a
natureza do material. O desenho ocupa outra fungao, possui
uma dimensao quase escultérica, uma vez que é o material
que lhe da a forma. E trabalhado inicialmente como
superficie ou pele, sem forma. E a forma final do objeto
surge quando esta superficie se encontra encurralada entre
duas forgas opostas: um momento de compressao e outro
de expansao.

Nesta fase a ag@o ou auséncia de calor fixa este momento
provisério na matéria e atribui ao objeto uma sensacgéo de
movimento.

O projeto prético pretende essencialmente aliar o desenho

a escultura, através de forcas exteriores a ele, promovendo
assim fixar um movimento organico, fluido e humano.

O objetivo é a satisfagdo da consciéncia através da inscrigao
de memoérias na matéria, onde niao é ignorada a expressao
que o sentido tatil e a acdo corporal permitem atribuir, sendo
efetuada uma troca experiencial entre o corpo e a matéria.

Um processo pratico, particularmente se foi desenvolvido

ao longo de muito tempo, como aconteceu com esta
investigacdo no dmbito do mestrado, permite ter uma visao
de conjunto sobre o trabalho realizado que é
consideravelmente distinta das vistas parciais e mais
imersivas que caraterizam cada projeto individual.

O projeto Sedimento explora a forgca da compressao
(manifestada de cima para baixo, no mesmo sentido das
forgas graviticas que moldam as camadas geoldgicas do
solo) que esta na base da forma ceramica, permitindo que a
multiplicidade dos layers e a heterogeneidade das pastas
ceramicas fixem (e reinventem), no préprio processo do
fabrico, a solugao técnica e formal.

Por seu lado, nos projetos Casulo e Entre-lagos, séo as
forcas de inflagéo e deflagédo (no sentido do enchimento e do
esvaziamento, de dentro para fora e de fora para dentro) que
estabelecem aqui os conceitos operativos geradores

de forma — articuladas aqui, tanto no processo como no
resultado final, com a mesma forca gravitica que define

o projeto Sedimento.

Olhando, nesta fase do trabalho, as muitas experiéncias que
constituiram a minha pesquisa no mestrado, creio que é
possivel identificar as tais linhas condutoras que insistem
nessas forgas que se manifestam no confronto de materiais
distintos (a constituir uma sé entidade) e na exploragéo dos
limites da forma produzida através de caminhos que
tenderiam a ser considerados, a partida, como errados... ou
impuros. Esta é uma perspetiva que s6 pode ocorrer adiante
no trabalho — e que considerei que merecia ser referida.
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SEDIMENTO

Sindpse

O projeto sedimento tal como o préprio nome indica procura
representar através do abstrato as caracteristicas
sedimentares da terra.

Este projeto, cujo propoésito funcional é acolher flores, visa
devolver-lhes metaforicamente o ambiente natural do lugar
onde pertencem. Devolve ao material também, uma das
suas fungbes primordiais, o de dar vida as flores.

A simulacéo dos sedimentos, obteve-se através da técnica
neriage. Técnica antiga, primordialmente utilizada pelos
romanos, atingiu o seu auge na china e continua em boa
medida a ser utilizada por designers e arteséos. Esta técnica
permite a simulagdo da sedimentagdo da terra, através do
uso de varias pastas ceramicas de cores diferentes e
pigmentadas. Inicialmente, a cerdmica é trabalhada em
lastra, onde se encontra inscrito o desenho dos sedimentos.
Através de vérias forcas de compressao, expansao e outras,
a lastra devolve uma forma de caracteristicas orgéanicas

e naturais, que desperta em quem usufrui uma memoria
humana.

O projeto sedimento &€ composto por trés series, 0 processo
€ 0 mesmo para cada uma, apenas varia a forma. Entre as
trés formas existe uma relagéo de sobreposi¢do da forma.
Esta relagao visa enfatizar a ideia de sobreposicao
associada a ideia de compresséo dos sedimentos.
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DESCRICAO DO PROJETO

As técnicas aplicadas no desenvolvimento do projeto
sedimento sdo: modelagéo, criacdo de moldes, técnica neria-
ge através de lastra, acabamento da superficie e vidrado.
Inicialmente modelou-se a primeira forma essencialmente
através das maos. Uma vez obtido o resultado pretendido
que se trata de uma forma que transmite movimento e uma
memoria abstrata da terra, prosseguiu-se para a criagcao do
molde. A forma foi pensada individualmente e ndo se
concentra na dificuldade do molde que a precede. Por este
motivo, o molde é relativamente complexo e composto por
quatro partes diferentes.

Para a criagdo do molde foi necessario estudar as varias
partes do modelo para que ndo existam prisdes no momento
em que é retirado. O molde é de gesso, proprio para
trabalhar a ceramica e para a criagcao de cada parte foi
necessario usar sabao e uma cofragem. Uma vez feito o
primeiro molde, retirou-se o modelo para que possa criar-se
um segundo a partir deste. Executou-se um segundo molde
e repetiu-se 0 processo para o terceiro modelo. Cada um dos
trés modelos tem uma relagdo de sobreposi¢éo de forma,
sendo 0 segundo uma sobreposi¢do do primeiro e o terceiro
uma sobreposi¢ao do segundo.

Uma vez obtidos os trés moldes, aplicou-se a técnica
neriage. Esta técnica artesanal, em que o uso da méao é
indispensavel do seu processo, consiste na mistura de varias
pastas ceramicas no mesmo objeto. As cores sao misturadas
até se compor uma lastra, que se ajusta ao molde.
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Apo6s juntar-se as vérias partes do molde, quando este é
retirado, a lastra obtém a forma pretendida. Depois deste
processo existe um longo trabalho de acabamento até serem
disfarcadas as cozeduras que unem os moldes. Nesta fase,
o desenho que representa metaforicamente os sedimentos
da terra é alterado, promovendo a irregularidade, propria da
Natureza. Feitos os acabamentos o objeto esta pronto para
entrar no forno.

No desenvolvimento do projeto optou-se por pigmentar a
faiangca com vérias cores e misturar estas diferentes pastas
pigmentadas com pastas de outra natureza: barro vermelho,
grés e porcelana (com a sua cor original), de forma a poder
atribuir ndo apenas cores diferentes como texturas. Cada
lastra é trabalhada individualmente e procura promover as
linhas horizontais associadas a compressao da sedimentacao
da terra.

Uma vez que os modelos se tratam de formas irregulares

e organicas e nao possuem faces lisas & possivel misturar
varias pastas de caracteristicas bastante diferentes.
Normalmente, quando a forma é regular, o uso do grés, da
porcelana, do barro vermelho e da faianca na mesma peca &
muito dificil obter, depois da cozedura, a pec¢a tende a rachar
ou na pior das hipoteses, a partir. No entanto, como se trata
de uma forma irregular, no forno, ela tende a modificar-se,
compensando e descompensando as varias contragoes
diferentes das pastas. No final, o fogo tem um papel bastante
decisivo na modificacdo da forma e da cor, no caso da forma
modifica-se consoante as varias contragdes e na cor é obtido
um maior contraste e até modificagdes de tons.

ApO6s a primeira cozedura os objetos sao vidrados e voltam
para o forno. Esta intervengéo é outro fator surpresa, a forma
nao é modificada, mas a cor ganha ainda outra
personalidade.

FIGURA 28:
Modelagao do segundo modelo
com base no primeiro.

.

FIGURA 29:
Preparar modelo para retirar molde.
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FIGURA 30: FIGURA 32:
Cofragem para molde de gesso, o Preparacao do gesso.
modelo ¢ dividido em varias sec¢oes.

FIGURA 31: _ ~ FIGURA 33:
Secgao isolada com barro vermelho Preenchimento da sec¢cao com gesso.
nas entranhas da cofragem e nas
paredes, de forma a nao criar prisdes
57 quando retirado o molde. 58



FIGURA 35:
Segundo molde.

FIGURA 34: FIGURA 36:
Primeiro molde Treceiro molde.
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LCC 3330
VERDE
PETROLEO

PG 5801
CASTANHO

LCC 3330
VERDE
PETROLEO

LCC 3329
PRETO
COBALTO

—

PG 6435
LARANJA

PG 5604
CASTANHO

LCC 3353
CASTANHO
MEDIO

PG 5102
AZUL COBALTO

PG 5403
PRETO

P 047
VERDE

1- BARRO VERMELHO;
3-PG 5403 PRETO;
5- LCC 3330 VERDE PETROLEO;
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2- PG 5604 CASTANHO;
4-LCC 3329 PRETO COBALTO;
6- PG 5801 CASTANHO;
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7- Estender o barro; 8- Cortar a meio;’ 13- Sobrepor de forma desalinhada; 14- Estender;

9- Sobrepor e estender; 10- Cortar a meio; 15- Alinhar o barro; 16- Cortar;

11- Sobrepor e estender; 12- Cortar a meio; 17- Cortar as tiras; 18- Tiras formadas
para a composicao;




Inicio da composigéo; 20- Sequéncia da composicao; Estender o barro; 26- Estender o barro;
Fim da composicéo; 22- Colocar folhas entre o barro; Cortar a meio; 28- Colocar lastara no molde;
Estender o barro; 24- Resultado do desenho; Cortar exesso; 30- Lastra numa metade do molde;
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30- Deixar secar e conferir acabamentos de forma a disfargar as
costuras do molde e modificar ligeiramente o desenho de forma a ficar irregular;

25- Latra na outra metade do molde; 26- Unido dos moldes;
27- fazer presséo; 28- Resultado;
29- Retirar molde;
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FIGURA 38:
Modelo do primeiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Faianga branca;
Faianca branca com pigmento:
Preto PG 5403;
Castanho PG 5604;
Verde P047;
Castanho médio LCC3353;
Verde petroleo LCC 3330;
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FIGURA 39:
Modelo do primeiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Faianca branca:
Faianca branca com pigmento:
Preto PG 5403;
Amarelo PG 3450;
Verde P047;
Castanho médio LCC3353;
Verde petroleo LCC 3330;
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FIGURA 40:
Modelo do primeiro molde;
Acabamento: vidrado transparente
Mistura: Barro vermelho;

Grés com chamote;
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FIGURA 41:
Modelo do primeiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;
Grés com chamote;
Porcelana;
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FIGURA 42:
Modelo do primeiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;

Faianca branca;

Faianca branca com pigmento:

Azul cobalto PG 5102;
Preto PG 5403;

Castanho PG 58071;
Castanho PG 5604;
Amarelo PG 3450;
Castanho médio LCC3353;
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FIGURA 43:

Modelo do segundo molde;

Acabamento: vidrado transparente;

Mistura de pastas:

Barro vermelho;

Faianca branca com pigmento:
Verde petroleo LCC 3330;
Preto cobalto LCC3329;
Laranja PG 6435;
Castannho PG 5801;
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FIGURA 44:
Modelo do segundo molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;

Faianca branca;

Faianca branca com pigmento:

Azul cobalto PG 5102;

Preto PG 5403;

Castanho PG 5801;

Castanho PG 5604;




87

FIGURA 45:
Modelo do segundo molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;

Faiancga branca;

Faianca branca com pigmento:

Azul cobalto PG 5102;

Preto PG 5403;

Castanho PG 5801;

Castanho PG 560;
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FIGURA 46:
Modelo do segundo molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;
Faianca branca;
Faianca branca com pigmento:
Azul cobalto PG 5102;
Castanho PG 58071;
Castanho PG 5604;
Amarelo PG 3450;
Verde P047;
Castanho médio LCC3353;
Preto cobalto LCC 3329;
Verde petroleo LCC 3330;
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FIGURA 47:
Modelo do segundo molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;
Faianca branca;
Faianca branca com pigmento:
Castanho PG 5801;
Castanho PG 5604;
Castanho médio LCC3353;
Preto cobalto LCC 3329;
Verde petroleo LCC 3330;
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FIGURA 48:
Modelo do terceiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Faianga branca;
Faianca branca com pigmento:
Azul cobalto PG 5102;
Laranja PG6435;
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FIGURA 49:
Modelo do terceiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;
Faianca branca;
Faianca branca com pigmento:
Azul cobalto PG 5102;
Preto PG 5403;
Castanho PG 5801;
Castanho PG 5604;
Laranja PG6435;
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FIGURA 50:
Modelo do terceiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;
Faianca branca;
Faianca branca com pigmento:
Azul cobalto PG 5102;
Preto PG 54083;
Castanho PG 5801;
Castanho PG 5604;
Laranja PG6435;
Amarelo PG 3450;
Verde P047;
Castanho médio LCC3353;
Preto cobalto LCC 3329;
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FIGURA 51:
Modelo do terceiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;

Faianca branca;

Faianca branca com pigmento:
Castanho PG 5604;

Castanho médio LCC3353;




FIGURA 52:
Modelo do terceiro molde;
Acabamento: vidrado transparente;
Mistura: Barro vermelho;
Faianca branca;
Faianca branca com pigmento:
Azul cobalto PG 5102;
Castanho PG 58071;
Castanho PG 5604;
Laranja PG6435;
Amarelo PG 3450;
Castanho médio LCC3353;
Preto cobalto LCC 3329;
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CASULO

Sindpse

O projeto casulo visa projetar no espago sensacdes
humanas orgénicas e naturais. Visto se tratar de um
candeeiro, ndo existe um limite para a existéncia do objeto,
ele projeta-se em todo o espaco, através do jogo claro/
escuro que a forma produz, quando € atravessada pela luz.
E desenvolvido inicialmente um processo, que gera uma
ideia, através do entendimento do corpo na sua relacdo
com a matéria, mas sempre direcionado para o proposito
de conduzir a luz do seu interior. Nesta relagdo com o
material é possivel criar-se sensac¢des e emocdes para que
a luz seja difundida de forma irregular e natural. O processo
inicia-se com a técnica do croché, responsavel por dar nome
ao projeto, uma vez que o fio é trabalhado da mesma forma
que a larva cria o seu casulo. Através de um fio continuo
que atribui forma ao objeto ao prolongar-se sem
interrupcdes. Uma vez desenvolvida esta forma que contem
um desenho que promove um ambiente natural, irregular

e humano, o processo continua no sentido de dar estrutura
a esta forma, que se comporta como superficie ou pele do
objeto. Mais uma vez a cerdmica tem um poder decisivo, na
captagéo de duas forgas opostas: expansdo e compressao.
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DESCRICAO DO PROJETO

Este projeto incorpora no seu processo duas técnicas: o
croché e outra a qual se intitulou para este projeto, técnica
de croché perdido.

Inicialmente, procurou-se criar varios padroes através do
ponto basico do croché (descrito em trés passos mais a
frente). Este ponto permite a formacéo de varias formas,

em que o desenho se vai construindo a medida que os
pontos se repetem. A imperfeicao do ponto a mao é o
ingrediente chave do projeto. Existe um motivo base que

se repete de forma irregular formando mangas, onde o
desenho promove o erro € € composto por linhas

organicas. O desenho nao é predeterminado antes de
elaborar a manga, ele vai aparecendo no material, de forma
fluida até se obter o resultado pretendido, da mesma forma
que a larva constroéi o casulo. O desenho que se vai
construindo, nunca esquece porem, a fungéo principal para
a qual foi pensado, a difusao de luz.

Apos se obter varias mangas, onde sao produzidas algumas
variacOes formais entre elas, o processo continua no sentido
de conferir-lhes estrutura. Para isto € produzida uma forga
expansiva no interior da manga, através de um bal&o.

O balao é soprado até a manga de la provocar nele uma
forca de compressao. Neste instante a manga encontra-se
no limite de duas forgas opostas, mantendo-se equilibrada
entre elas. E este € 0 momento em que o processo atua

na fixac&o do desenho. E derramado por cima dos baldes
suspensos, porcelana no seu estado liquido, este processo é
repetido trés a quatro vezes, até a completa absorgao da la.

PO E oo

FIGURA 53:
Técnica do Croché
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FIGURA 55:

Enchimento das mangas de coroché com baloes;

FIGURA 54:

Processo croché;

imgem1- Agulha passa por baixo do fio;

a agulha puxa o fio;

imagem 2-

©
@
2
@
Q
o
o
[72]
[%2]
[0
8]
e
o
a
o
™
IS
(0]
o
@©
E

FIGURA 56:

Suspensao dos baldes envolvidos

pelas mangas de croché;
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FIGURA 57:
Entornar barbotina de porcelana na estrutura;

FIGURA 58:
Repetir 0 processo para cada uma, trés vezes;

A escolha da porcelana nesta serie deve-se ao facto de ser
0 material ceramico mais resistente, mais sensivel ao
detalhe e depois de cozido, deixa-se atravessar pela luz.
Uma vez seco, rebenta-se o baldo e a forma ganha a
estrutura a qual foi exposta, pelas forgas de compressao
e expanséo. Posteriormente a peca vai ao forno e a 1a
desaparece deixando apenas o registo da sua forma na
ceramica. A porcelana exige uma cozedura a baixa e alta
temperatura. E na baixa temperatura que a & queima e
acaba por desaparecer € na alta, a porcelana assume as
suas caracteristicas translucidas, resistentes e utilitarias.
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FIGURA 59:
Conjunto casulo.
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ENTRE LACOS
Sindpse

Tal como no projeto casulo neste projeto operam as forcas
de inflagéo e deflagdo (no sentido de enchimento e
esvaziamento, de dentro para fora e de fora para dentro).

A ceramica procura captar as duas for¢as opostas que
operam no desenho.

O desenho aparece utilizando 0 mesmo processo do projeto
casulo. No entanto, € trabalhado de forma a ser soprado
vidro no seu interior. O desenho da forma ceramica é crucial
na medida em que é ele que define a forma final do vidro,

e é o vidro que atribui a forma geral ao objeto.

O principal desafio do projeto €, portanto combinar o vidro

e a ceramica, que se tratam de duas matérias muito
complicadas de se unir, devido as suas contragdes opostas.
Devido a dificuldade dos processos e dos recursos, nao foi
possivel obter a forma final desejada mas o projeto caminha
na sua direcdo. O vidro deveria ter sido trabalhado de forma
mais fina, de maneira a ser mais modificado em contacto
com a ceramica. Outro observagéo do projeto, que dos trés
€ 0 mais experimental, diz respeito a ceramica refrataria que
é utilizada, esta é usada nos moldes da fundi¢éo de bronze e
por esse motivo é fragil uma vez que é feita para ser partida.
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DESCRICAO DO PROJETO

O projeto entre lagos retine no seu processo trés técnicas
distintas. Procurou-se reunir as caracteristicas processuais
do projeto casulo e soprar vidro no seu interior. Inicialmente
realizou-se esta experiéncia com a propria porcelana, até
chegar a conclusdo que as suas caracteristicas néo
aguentam o choque térmico do vidro.

Sem permitir que a desmotivagéo ponha de parte a ideia,
procurou-se encontrar um material ceramico que aguente
este choque térmico, cujo vidro produz no material. A solugao
encontrada foi um composto ceramico refratario, utilizado
nos moldes da produgéo de bronze fundido, cujo acesso

a ficha técnica nao foi possivel obter. Este composto no seu
estado liquido é amarelo e com agao do calor muda para
vermelho, preto até se obter o branco.

O material foi trabalhado de forma muito semelhante a
porcelana do projeto casulo, no entanto, quando esta pasta
ceramica seca, ndo volta ao seu estado plastico em contacto
com a agua, facilitando o processo.

Inicialmente foram desenvolvidas umas formas através da
técnica do croché, o desenho obtido varia bastante do
projeto casulo para este, relacionando-se com a finalidade
pratica de cada tipologia. Um pensado para conter luz,
apresenta-se com um desenho mais irregular, que permite
uma dindmica maior entre o claro/ escuro. E o outro
pensado para conter flores, onde a posterior unidao com

o0 vidro, tem um papel decisivo no resultado da forma.

E o vidro que depois de soprado e encurralado pelos limites
da ceramica que atribui a forma geral ao objeto.
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FIGURA 67:
* Técnica de croché.




FIGURA 68:

Processo croché;

imgem1- Agulha passa por baixo do fio;
imagem 2- a agulha puxa o fio;

imagem 3- 0 processo repete-se;
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FIGURA 69:
Croche pronto para ser trabalhado;
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FIGURA 70: FIGURA 72:
Enchimento das mangas com baloes; Repetir o processo para todas trés vezes;

FIGURA 71: FIGURA 73:
Mergulhar croché envolvido pelo balao na ceramica Suspender estrutura na mufula até secar;
refrataria;

129 130



FIGURA 74: FIGURA 76:
Rebentar balao; Deixar secar e mergulhar novamente;

FIGURA 75: FIGURA 77:
Mergulhar novamente até o croché ficar Repetir processo para todas e deixar secar na mufula;
completamente ensopado;
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FIGURA 78: FIGURA 80:
gueimar com macarico (a cor da ceramica muda Continuar a queimar até o preto ficar branco;
de amarelo para vermelho);

FIGURA 79: FIGURA 81:
Continuar a queimar até a la queimar e o vermelho da Levar a temperatura de 800%
ceramica ficar preto;




‘I A /%
BaajARAIILINIAN L, W

FIGURA 82:

FIGURA 84:
Colher vidro transparente e mergulhar no vidro Soprar vidro;
com cor;

FIGURA 83:

FIGURA 85:
Aquecer no forno (sempre a rodar) e colher mais vidro; Modelar com jornal molhado até ficar homogéneo;
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FIGURA 86: FIGURA 88:
Soprar vidro dentro da estrutura de ceramica; Separar vidro da cana com agua e colocar na mufula a
uma temperatura de 800%

FIGURA 87:
Acabamento da base;
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FIGURA 89:
1a experiéncia ceramica e vidro;
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FIGURA 90:
2a experiéncia ceramica e vidro;
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FIGURA 91:
3a experiéncia ceramica e vidro;
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FIGURA 92:
4a experiéncia ceramica e vidro;
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CONCLUSAO

O teor de desenvolvimento deste projeto passa essencial-
mente por advertir para a importancia da forma de comunica-
¢ao mais primitiva do homem, que Ihe permite relacionar-se
ativamente com o mundo. Neste relatério de projeto abor-
dou-se para o estudo do corpo nas suas varias dimensoes
psiquicas e fisicas, através do qual foi possivel concluir que
a cultura moderna e contemporanea tem desvalorizado a
funcao fisica responsavel pelo dinamismo vital e ativo dos
individuos, na producao de objetos. Este envolvimento fisico
e ativo que se da por meio do sentido tatil, apenas é possivel
na produ¢ao manual de objetos técnicos, onde a invengao

€ baseada numa atencao refletiva, num pensamento cons-
trutivo e num pensamento de movimento. Na construcéo

de um objeto técnico tudo pode acontecer, todas as formas
s&o possiveis. A forma ndo é determinada no desenho que a
antecipa. O corpo usufrui de condi¢gbes produtivas e constru-
tivas, que lhe permite intervir através de fungdes percetivas,
ativas, afetivas e emotivas. O individuo contemporaneo

tem vindo a manifestar-se num sistema onde é impossivel
interagir através destas dimensbes do ser, afetando profun-
damente as consciéncias humanas. As no¢des fundamentais
da informacéo primitiva tem vindo a perder-se e algumas das
capacidades humanas tem vindo a ser ignoradas, devido

a desumanizagao dos processos produtivos, que foram
maioritariamente substituidos pela natureza da maquina. A
cultura tem vindo a destruir as condi¢ées que permitem o ser
construir a sua propria identidade, ignorando a sua magnifica
capacidade de se envolver com a matéria. A generalizagao
do conhecimento universal e objetivo suprime a individua-
lizacdo e singularidade, negando-lhe a construgcédo da sua
propria identidade. O presente trabalho propde, portanto,
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recuperar alguns valores que o design industrial pés de
parte, envolvendo-se com a matéria de corpo e alma através
de todas as capacidades percetivas, emotivas, afetivas na
producéo de formas e simbolos, visto que a fungéo fisica ndo
€ superior nem separada da fungéao fisica. A individualizagao
das consciéncias ndo se conforma com os determinismos
das ciéncias exatas, nem com o conhecimento objetivo da
maquina. E necessario continuar a veicular o conhecimento
possivel artesanal, que promove a experiéncia humana € o
seu potencial energético. Pois, este tipo de conhecimento
trata a transformagao do mundo, de forma indefinida, relativa,
indeterminada e infinita enquanto que a maquina determina
e limita a forma. Através do trabalho pratico compreendeu-se
que o0 processo ja inventado por outros se inventa sempre
dentro do préprio processo, encontra-se sempre em transfor-
macao e o autor encontra-se sempre ativo na resolugéo de
problemas. Isto permite que a forma se construa sempre de
forma Unica e singular, podendo constituir, efetivamente, uma
experiéncia de memoria, imaginacao e expressao.

MELHORAMENTOS
FUTUROS

Um processo pratico, particularmente foi desenvolvido ao
longo de muito tempo, como aconteceu com esta investi-
gacgéo no ambito do mestrado, permite ter uma viséo de
conjunto sobre o trabalho realizado que é consideravelmente
distinta das vistas parciais e mais imersivas que caraterizam
cada projeto individual.

Organizar, para efeitos de apresentagdao do documento

da dissertacao, todo o material relativo aos trés projetos
(Sedimento, Casulo e Entre-lagos), permitiu-me identificar
certas linhas de investigagcéo cuja unidade vai para além das
vizinhangas processuais, da partilha dos materiais e dos pro-
cedimentos técnicos. Permite, no fundo, verificar que existe
como que uma espécie de centro que tende a aproximar as
inUmeras experiéncias que se foi fazendo ao longo deste
processo e que permitiu encontrar linhas de continuidade

— até para os muitos erros que foram acontecendo. Esse
centro tem, no fundo, que ver com a tentativa compreensao
de determinadas forcas geradoras de forma — nos materiais
€ processos associados a ceramica e ao vidro. E, muito
particularmente, com a sua aceitagéo e uso como uma forga
potencialmente criativa.

No futuro pretende-se elaborar muitos outros objetos, onde
€ possivel indentificar-se as linhas de investigacdo que tem
sido desenvolvidadas neste projeto
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