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design de produto - serviço 
de chá ichigo ichie

Jacinta Costa1; Carlos Costa2

Abstract
This article presents the design of a tea service Ichigo Ichie. The pro-
ject is based on a practical experience carried out at the company 
Amorim Cork Composites S.A. (ACC S.A), whose main intention was 
to develop cork products to be presented in the Portuguese pavilion at 
the Aichi Universal Exhibition. The work carried out supports the idea 
that the development of a new product is a natural consequence of 
a design process whose implementation enables the development of 
feasible solutions and clear understanding of how the object accom-
plishes its various functions. Describes the applicability of a design 
methodology, and a collaborative work with a Portuguese company 
from the productive sector in order to contribute, to the creation and 
affirmation of its own identity. Aiming to implement a culture and a 
thought regarding the use of design, using them as innovation tools. 
Positioning design as an operative and differential instrument in or-
der to increase the profile of cork and explore its physical and sensori-
al characteristics through the production of innovative products with 
sustainable uses, affirming the decisive role of Portugal in this sector 
and the notoriety of ACC, SA in the collaboration between design pro-
fessionals and the company. The description of the work carried out 
begins with a brief context on the Universal Exhibitions, the highlight 
that cork has had through the participation of Portugal and the con-
cept of the Portuguese Pavilion at the Aichi Universal Exhibition and 
steps and procedures of the evolution of the project.

Resumo
O presente artigo apresenta a conceção do serviço de chá Ichigo Ichie. 
O projeto parte de uma experiência prática, realizada na empresa 
Amorim Cork Composites S.A. (ACC S.A) que teve com intenção principal 
desenvolver produtos em cortiça para estarem patentes no pavilhão de 
Portugal na Exposição Universal de Aichi. O trabalho realizado sustenta 
a ideia de que o desenvolvimento de um novo produto é uma conse-
quência natural de um processo de design cuja implementação facilita 
o surgimento de soluções exequíveis e a clara compreensão da forma 

Keywords
Design de produto, 

Metodologia projetual, 

Cortiça
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como o objeto cumpre as suas várias funções. Descreve a aplicabilidade 
de uma metodologia de projetual e o contacto e trabalho colaborativo 
com uma empresa do sector produtivo português de forma a contribuir 
para a construção e afirmação da sua identidade, tendo como objeti-
vo, implementar uma cultura e um pensamento em design usando- os 
como ferramentas de inovação. Posiciona o design como instrumento 
operativo e diferenciador no sentido de permitir elevar o perfil da corti-
ça e explorar as suas características físicas e sensoriais através da pro-
dução de produtos inovadores com utilizações sustentáveis afirmando 
o papel decisivo de Portugal neste sector e a notoriedade da ACC, S.A no 
mercado global pela colaboração entre profissionais da área do design e 
a empresa. A descrição do trabalho realizado é iniciada com uma breve 
contextualização sobre as Exposições Universais, o destaque que a cor-
tiça tem tido através da participação de Portugal e o conceito patente 
no Pavilhão de Portugal na Exposição Universal de Aichi e as etapas e 
procedimentos da evolução do projeto.

1.	 Introdução

As exposições internacionais (Expo’s) detêm atualmente uma impor-
tância preponderante na identidade dos países participantes. São es-
paços de excelência para o intercâmbio cultural, social e económico 
e para o aprofundamento da cooperação entre os povos e para o es-
tímulo à investigação e ao desenvolvimento científico e tecnológico. 
Pela oportunidade que representa para um país estar neste evento, 
Portugal tem mantido a sua presença em diversas exposições uni-
versais. Nesta participação têm sido retratados expositivamente os 
aspetos naturais, paisagísticos, culturais e sociais, bem como uma 
harmonização entre a modernidade e o respeito pela tradição, numa 
tentativa de elevar e reforçar a identidade do país internacionalmen-
te. Nos pavilhões de Portugal destacam-se também a forma como são 
combinadas as mais altas tecnologias com a inovadora utilização de 
matérias naturais e não poluentes, introduzindo na primeira linha de 
intenções a necessidade de equilibrar, de forma consciente, as rela-
ções entre as atividades humanas e a natureza reportando-nos para 
uma das premissas atuais: a sustentabilidade.

As empresas nacionais que pretendam iniciar, reforçar ou poten-
ciar as suas relações com os mercados internacionais visualizam 
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nestas exposições uma oportunidade única de negócio e promoção. 
Com este mesmo intuito, a Amorim Cork Composites

S.A. (ACC, S.A.) mantém com regularidade a parceria com o Estado 
Português na execução do Pavilhão de Portugal. A cortiça tem sido 
uma das apostas na sua conceção, como material de referência do 
nosso País, destacando-se as exposições de Hannover da autoria dos 
Arquitetos Siza Vieira e Souto Moura de Aichi da autoria dos Arquitetos 
Vítor Mestre e Sofia Aleixo, e do designer Henrique Cayatte e de Xangai 
da autoria do Arquiteto Carlos Couto.

2.	 Expo Aichi’ 2005 - Pavilhão de Portugal

A Exposição Mundial Aichi’ em 2005 foi a primeira Expo do século 
XXI e teve como tema a “A sabedoria da Natureza”. Realizou-se na 
cidade japonesa de Nagoya, província de Aichi, e contou com a pre-
sença de 127 países. O desenvolvimento do projeto apresentado para 
o Pavilhão de Portugal teve início pela constituição de Diretivas do 
Governo Português em simultâneo com premissas designadas pela 
Japan Association for the 2005 World Exposition para os pavilhões que 
seriam construídos e que constituiriam posteriormente a matriz da 
identidade da própria Expo de Aichi.

Sob a coordenação do Designer Henrique Cayatte, responsável pela 
Direção de Projeto, no conceito explorado para a presença portuguesa 
na exposição universal, o Pavilhão de Portugal pretendeu “expressar 
a identidade cultural e científica de um país moderno integrado na 
União Europeia herdeiro de uma cultura universal que foi iniciada pe-
las Descobertas Portuguesas do séc. XV e do séc. XVI. (Cayatte,2004).

3.	 Descrição do projeto - Serviço de chá Ichigo Ichie

O projeto iniciou-se pela apresentação do briefing redigido pelo Centro 
Português de Design (CPD) que referia a temática da Expo Aichi a 
abrangência do pavilhão de Portugal, os seus espaços, os materiais 
que seriam utilizados na sua construção e todo o conceito adstrito à 
sua concepção. Apresentava igualmente as diferentes áreas de produ-
tos a desenvolver em cortiça: casa, artigos associados ao vinho, brin-
quedos, mobiliário e vestuário. Os projetos seriam prototipados pela 
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ACC S.A. e deveriam, através desta matéria-prima, estabelecer uma 
relação entre Portugal e o Japão. A equipa de designers deste projeto, 
para dar início ao seu processo de trabalho, estabeleceu que a metodo-
logia de projetual a adotar teria como base os pressupostos das meto-
dologias apresentadas por Mike Baxter (1995) e Steven Eppinger e Karl 
Ulrich (2003), tendo definido as seguintes etapas para a prossecução 
do projeto:

1.	 Investigação - Recolha e análise dedados;
2.	 Geração e seleção de ideias e conceitos;
3.	 Desenvolvimento formal;
4.	 Trabalho com especialistas;
5.	 Especificações do projeto - Avaliação e testes;
6.	 Revisão do projeto;
7.	 Realização do protótipo;
Descrevem-se de forma sucinta as etapas para a perceção global do 

trabalho realizado.

3.1.	 Investigação - Recolha e análise de dados

A fase de investigação iniciou-se com um conjunto de visitas às 
diferentes unidades da ACC S.A com as das direções de produção. 
Pretendia-se o reconhecimento, a avaliação e compreensão do fun-
cionamento da produção das diferentes linhas de produtos e as suas 
fases de realização, desde a receção de matéria-prima ao produto 
acabado. Contemplou ainda a análise de variáveis sociais, humanas, 
económicas, tecnológicas, culturais, produtivas, estéticas, simbóli-
cas, comunicacionais e de mercados entre outras, relacionadas com 
os ambientes internos e externos das unidades. Pretendia-se veri-
ficar dados reais que poderiam influenciar a construção de novos 
cenários e soluções. A equipa recolheu e analisou igualmente dados 
sobre parâmetros relevantes da cultura asiática, que se evidencia-
ram como agentes facilitadores na condução de todo o processo. 
Foi feita uma recolha e análise de conteúdos sobre a relação lusa-
-nipónica, artigos representativos de cortiça no Japão, a presença 
de Portugal no Japão e elementos representativos da identidade de 
cada país. Foram ainda tidos como referência autores e marcas do 
Japão como: Isamu Noguchi – Escultor e designer, Akiro Kurosawa 
– Realizador, Shigeru Uchida – Arquiteto e Designer, Shigeru Ban – 
Arquiteto, Arata Isozaki – Arquiteto, Issey Miyake – Estilista, a Sony e 
a Toyota - ProcessosLean.
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3.2.	Geração e seleção de ideias e conceitos

Mediante a etapa anterior, a equipa utilizou as técnicas de cria-
tividade para a idealização dos primeiros conceitos e ideias. Existem 
diferentes técnicas da criatividade, propostas por vários autores que 
auxiliam a estimular a imaginação e as associações analógicas, a or-
ganizar e a otimizar o pensamento, a evitar um pensamento mecâni-
co baseado em experiências individuais e respostas anteriores, a orga-
nizar e reorganizar informações e conhecimento, a dirigir a atenção 
(Katja Tschimmel, 2002). Para esta etapa a equipa utilizou a técnica 
Brainstorming (Alex Faickney Osborn,1938) como indutora das primei-
ras ideias e conceitos agilizando assim o processo criativo permitindo 
um pensamento fluente, flexível e original e o Mapa Mental (Tony 
Buzan, 1974) para a visualização completa da complexidade das ques-
tões, das hipóteses, das diferentes pesquisas e análises subjacentes á 
problemática. A inclusão das técnicas da criatividade na metodologia 
de desenvolvimento deste trabalho teve como princípio organizar os 
processos e as metas a atingir definindo os aspetos resultantes e es-
tratificadores do próprio projeto.

Apresenta-se como exemplo, um registo desse trabalho.

Tendo presente os princípios chave do projeto apresentados pelo 
CPD e pelo conceito e tema designado para o Pavilhão de Portugal, para 
a equipa a cortiça deveria constituir a ligação da cultura Portuguesa 
com a Japonesa e perante o trabalho, ideias, análises e consultoria 
efetuados foi designado que o objeto a ser desenvolvido seria um ser-
viço de chá. No parecer da equipa o chá criava a ponte pretendida 
para estabelecer a ligação destes dois países onde as suas identidades, 

Fig.1  Imagem de um  
dos Mapa Mental realizado 
no desenvolvimento 
do projeto.
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tradições e ritos confluíam numa relação luso-nipónica. Neste sentido, 
o serviço de chá podia ser entendido como uma humilde homenagem 
prestada ao país anfitrião da Expo através da perpetuação de um há-
bito ancestral consagrado neste projeto, transportando-nos também 
pela história portuguesa, ligar o Oriente e o Ocidente por um costume 
generalizado como é o beber chá, bem como enaltecer uma matéria 
natural como a cortiça através de algumas das suas características.

3.3.	 Desenvolvimento formal

A parte inicial deste processo foi acompanhada por uma investigação 
sobre produtos análogos. Fez-se uma análise ao nível dos objetos que 
englobou as perspetivas do Ocidente e Oriente permitindo uma maior 
abrangência das suas similitudes e dissemelhanças, amplificando o 
conhecimento da equipa. Identificaram-se registos diferenciados no 
que diz respeito à forma, tipologia, materiais, número de peças cons-
tituintes do conjunto do serviço de chá, existindo uma diversidade ri-
quíssima de abordagens singularizadas em diferentes épocas, sentin-
do-se na análise constituída uma adequação dos objetos ao longo do 
tempo. Apresenta-se uma síntese da análise executada.

De maneira a permitir a familiaridade com os objetos através do 
contacto direto com a forma, materiais, texturas, utilização, elemen-
tos de decoração, constituição do conjunto, dimensões, função, ergo-
nomia, antropometria foi analisado um serviço de chá do Japão, ca-
racterístico e de uso generalizado. Esta possibilidade funcionou como 
uma experiência condutora na concretização e definição das caracte-
rísticas das peças e constituição do conjunto. Desta forma delineou-se:

Fig.2  Imagens da 
investigação realizada
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-- Um bule com uma pega com uma abertura em relação ao bocal 
de 90º;

-- Cinco chávenas, considerando-se a simbologia deste número na 
cultura Japonesa;

-- Um tabuleiro, pela importância da relação direta com o serviço de 
chá na questão da sua portabilidade e da unificação formal de to-
das as peças necessárias para este hábito na vivência da casa;

-- Dois contentores para chá.
Determinou-se ainda que deveria ser privilegiado o sentido do tato, 

o contacto direto com os materiais constituintes de cada peça, sen-
do uma das características identificadas na cultura dos objetos pe-
los japoneses, em contraposição com os ocidentais que privilegiam 
maioritariamente o sentido da visão nesta relação. A cortiça deveria 
assumir este papel de matéria natural e sensitiva e posicionar-se no 
serviço de chá através das suas características e valências, como o seu 
aspeto formal, capacidade de isolamento térmico e acústico, leveza, 
entre outros.

3.4.	Trabalho com especialistas

Não obstante a investigação realizada pela equipa o trabalho contou 
com o apoio, ao longo de todo o projeto, de uma série de consulto-
res para validação do seu trabalho. Os especialistas consultados 

Fig.3  Desenvolvimento 
formal. Imagens 
dos desenhos e 
modelações digitais.
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forneceram informações relativas á matéria-prima, requisitos espe-
cíficos do processo de fabrico e do comportamento mecânico. As indi-
cações permitiram a retificação e ajuste do projeto em conformidade 
com as especificações garantindo a sua conformidade técnica.

3.5.	Especificações do projeto - Avaliação e teste

Nesta etapa foram produzidos os cadernos técnicos com as especifi-
cações do produto para a produção do mesmo. Foram executados um 
conjunto de modelos tridimensionais digitais e físicos, á escala real, 
que permitiram a visualização final do projeto. Os modelos produzidos 
garantiram a avaliação e teste antes da sua produção.

3.6.	Revisão do projeto

Para a execução do protótipo a equipa fez uma revisão do projeto e de-
talhou com rigor em desenhos técnicos cada uma peça, com recurso 
ao Software Solid Works tendo em consideração as etapas anteriores.

3.7.	 Realização do protótipo

Por último foi realizado um protótipo do serviço de chá. A prototipa-
gem dos componentes de porcelana do serviço de chá foi realizada no 
Instituto de Engenharia Mecânica e Gestão Industrial da Faculdade de 
Engenharia da Universidade do Porto. O processo utilizado para a exe-
cução das peças foi Laminated Object Manufacturing. A produção das 
peças de cortiça foi feita em torno mecânico e concretizadas na Cork 
Nature, uma das unidades de produção da ACC S. A., com o acompa-
nhamento dos designers. Apresentam-se imagens do protótipo produ-
zido e apresentado na Expo Aichi.

4.	 Conclusão

Para finalizar esta descrição refere-se que se considerou importante 
atribuir um nome a este serviço. Foi determinado “Ichigo Ichie”, um 
termo japonês comummente associado com a cerimónia do chá, com 
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o Zen Budismo e os conceitos de transitoriedade, que define que cada 
encontro é uma experiencia única na troca de saberes entre culturas, 
pessoas, comportamentos humanos e materiais num momento mui-
to particular, como refere Shigeru Uchida (apud Arata Isozaki, 2006) 
“one meets another only once in a life-time”. Na tentativa de preser-
var a temperatura dum espírito dum indivíduo, o projeto “Ichigo Ichie” 
procura evidenciar a esperança dum momento único, desafiando os 
tempos mais enérgicos aos quais estamos compulsivamente e ritmi-
camente anexados, tornando-se numa homenagem simbólica à ten-
tativa desse momento, em que os processos do dia-a-dia necessitam 
de um espaço de reflexão em que a mente desacelera contornando 
o dia cada vez mais perturbado numa incontornável extrema veloci-
dade (Derrick de Kerckhove 1997; Manuel Castells, 1999). Esta procura 
encontra-se nesse limiar dos silêncios e dos momentos lentos, apre-
ciando verdadeiramente não só um líquido que nos incorpora como 
a presença de alguém com quem queremos comunicar. “Ichigo ichie” 
exercita esse momento como único. O objeto é a alegoria do momento 
como ponte entre culturas. O fruto de uma têmpera da matéria conti-
da num princípio de conhecimento mútuo. Finalizada a exposição de 

Fig.4  Imagens do serviço 
de chá Ichigo Ichie na 
Expo de Aichi, Japão.



336 Portugal 2018

Aichi, a equipa, em conjunto com a direção da Cork Nature, estabele-
ceu diferentes contactos com empresas a nível nacional de produção 
de porcelana e goma laca para analisar a sua contratação para a rea-
lização dos componentes do serviço de chá nestes materiais e para a 
sua produção em massa. Na avaliação das propostas o cenário repre-
sentava para a unidade um custo significativo, sendo que a mesma, 
nessa altura, não se encontrava em condições de o fazer. Ao longo do 
tempo foram estabelecidas outras prioridades na empresa, levando 
a um consequente distanciamento do projeto. O protótipo realizado 
encontra-se presentemente no Museu da Cortiça da ACC,S.A.
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