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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 concecdo do servico de cha Ichigo Ichie.
O projeto parte de uma experiéncia pratica, realizada na empresa
Amorim Cork Composites S.A. (ACC S.A) que teve com intencdo principal
desenvolver produtos em cortica para estarem patentes no pavilhdo de
Portugal na Exposicdo Universal de Aichi. O trabalho realizado sustenta
a ideia de que o desenvolvimento de um novo produto é uma conse-
guéncia natural de um processo de design cuja implementacio facilita
o surgimento de solucdes exequiveis e a clara compreensdo da forma



328

como o objeto cumpre as suas varias funcdes. Descreve a aplicabilidade
de uma metodologia de projetual e o contacto e trabalho colaborativo
com uma empresa do sector produtivo portugués de forma a contribuir
para a construcdo e afirmacdo da sua identidade, tendo como objeti-
vo, implementar uma cultura e um pensamento em design usando- os
como ferramentas de inovacgdo. Posiciona o design como instrumento
operativo e diferenciador no sentido de permitir elevar o perfil da corti-
ca e explorar as suas caracteristicas fisicas e sensoriais através da pro-
ducio de produtos inovadores com utilizacGes sustentaveis afirmando
o papel decisivo de Portugal neste sector e a notoriedade da ACC, S.A no
mercado global pela colaborac&o entre profissionais da area do design e
a empresa. A descricdo do trabalho realizado é iniciada com uma breve
contextualizacdo sobre as Exposicdes Universais, o destaque que a cor-
tica tem tido através da participacdo de Portugal e o conceito patente
no Pavilhdo de Portugal na Exposi¢do Universal de Aichi e as etapas e
procedimentos da evolugdo do projeto.

1. Introducao

As exposic¢Oes internacionais (Expo’s) detém atualmente uma impor-
tancia preponderante na identidade dos paises participantes. Sdo es-
pacos de exceléncia para o intercambio cultural, social e econémico
e para o aprofundamento da cooperagdo entre os povos e para o es-
timulo a investigacdo e ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico.
Pela oportunidade que representa para um pais estar neste evento,
Portugal tem mantido a sua presenca em diversas exposicdes uni-
versais. Nesta participacdo tém sido retratados expositivamente os
aspetos naturais, paisagisticos, culturais e sociais, bem como uma
harmonizagdo entre a modernidade e o respeito pela tradicdo, numa
tentativa de elevar e reforcar a identidade do pais internacionalmen-
te. Nos pavilhdes de Portugal destacam-se também a forma como sdo
combinadas as mais altas tecnologias com a inovadora utilizacdo de
matérias naturais e ndo poluentes, introduzindo na primeira linha de
intencdes a necessidade de equilibrar, de forma consciente, as rela-
cOes entre as atividades humanas e a natureza reportando-nos para
uma das premissas atuais: a sustentabilidade.

As empresas nacionais que pretendam iniciar, refor¢car ou poten-
ciar as suas relacdes com os mercados internacionais visualizam
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nestas exposicdes uma oportunidade tinica de negdcio e promocao.
Com este mesmo intuito, a Amorim Cork Composites

S.A. (ACC, S.A.) mantém com regularidade a parceria com o Estado
Portugués na execucdo do Pavilhdo de Portugal. A cortica tem sido
uma das apostas na sua concecdo, como material de referéncia do
nosso Pais, destacando-se as exposicoes de Hannover da autoria dos
Arquitetos Siza Vieira e Souto Moura de Aichi da autoria dos Arquitetos
Vitor Mestre e Sofia Aleixo, e do designer Henrique Cayatte e de Xangai
da autoria do Arquiteto Carlos Couto.

2. Expo Aichi’ 2005 - Pavilhao de Portugal

A Exposicdo 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, provincia de Aichi, e contou com a pre-
senca de 127 paises. O desenvolvimento do projeto apresentado para
o Pavilhdo de Portugal teve inicio pela constitui¢do de Diretivas do
Governo Portugués em simultaneo com premissas designadas pela
Japan Association for the 2005 World Exposition para os pavilhdes que
seriam construidos e que constituiriam posteriormente a matriz da
identidade da prépria Expo de Aichi.

Sob a coordenacdo do Designer Henrique Cayatte, responsavel pela
Direcdo de Projeto, no conceito explorado para a presenga portuguesa
na exposicdo universal, o Pavilhdo de Portugal pretendeu “expressar
a identidade cultural e cientifica de um pais moderno integrado na
Unido Europeia herdeiro de uma cultura universal que foi iniciada pe-
las Descobertas Portuguesas do séc. XV e do séc. XVI. (Cayatte,2004).

3. Descricao do projeto - Servico de cha Ichigo Ichie

0 projeto iniciou-se pela apresentacdo do briefing redigido pelo Centro
Portugués de Design (CPD) que referia a tematica da Expo Aichi a
abrangéncia do pavilhdo de Portugal, os seus espacos, os materiais
que seriam utilizados na sua construcio e todo o conceito adstrito a
sua concepgdo. Apresentava igualmente as diferentes areas de produ-
tos a desenvolver em cortica: casa, artigos associados ao vinho, brin-
quedos, mobiliario e vestuario. Os projetos seriam prototipados pela
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ACC S.A. e deveriam, através desta matéria-prima, estabelecer uma
relacdo entre Portugal e o Japdo. A equipa de designers deste projeto,
para dar inicio ao seu processo de trabalho, estabeleceu que a metodo-
logia de projetual a adotar teria como base 0s pressupostos das meto-
dologias apresentadas por Mike Baxter (1995) e Steven Eppinger e Karl
Ulrich (2003), tendo definido as seguintes etapas para a prossecugao
do projeto:

1. Investigacdo - Recolha e analise dedados;
Geracdo e selecdo de ideias e conceitos;
Desenvolvimento formal;
Trabalho com especialistas;
EspecificacOes do projeto - Avaliagdo e testes;
Revisdo do projeto;
Realizacdo do protétipo;

Descrevem-se de forma sucinta as etapas para a perce¢ado global do
trabalho realizado.

NooohwN

3.1. Investigacao - Recolha e analise de dados

A fase de investigacdo iniciou-se com um conjunto de visitas as
diferentes unidades da ACC S.A com as das direcdes de producao.
Pretendia-se o reconhecimento, a avaliagdo e compreensdo do fun-
cionamento da produgdo das diferentes linhas de produtos e as suas
fases de realizacdo, desde a rececdo de matéria-prima ao produto
acabado. Contemplou ainda a analise de variaveis sociais, humanas,
economicas, tecnoldgicas, culturais, produtivas, estéticas, simboli-
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 construcdo de novos
cenarios e solucdes. A equipa recolheu e analisou igualmente dados
sobre parametros relevantes da cultura asidtica, que se evidencia-
ram como agentes facilitadores na conduc¢do de todo o processo.
Foi feita uma recolha e andlise de contelddos sobre a relacdo lusa-
-niponica, artigos representativos de cortica no Japdo, a presenca
de Portugal no Japdo e elementos representativos da identidade de
cada pais. Foram ainda tidos como referéncia autores e marcas do
Japdo 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.

Portugal 2018



DIGICOM 2" International Conference on Digital Design & Communication 331

Fig.1 Imagem de um

dos Mapa Mental realizado
no desenvaolvimento

do projeto.

3.2. Geracdo e selecdo de ideias e conceitos

Mediante a etapa anterior, a equipa utilizou as técnicas de cria-
tividade para a idealizacdo dos primeiros conceitos e ideias. Existem
diferentes técnicas da criatividade, propostas por varios autores que
auxiliam a estimular a imaginac&o e as associa¢Ges analégicas, a or-
ganizar e a otimizar o pensamento, a evitar um pensamento mecani-
co baseado em experiéncias individuais e respostas anteriores, a orga-
nizar e reorganizar informacGes e conhecimento, a dirigir a atencao
(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, flexivel e original e 0 Mapa Mental (Tony
Buzan, 1974) para a visualizagdo completa da complexidade das ques-
tdes, das hipdteses, das diferentes pesquisas e analises subjacentes a
problematica. A inclusdo das técnicas da criatividade na metodologia
de desenvolvimento deste trabalho teve como principio organizar os
processos e as metas a atingir definindo os aspetos resultantes e es-
tratificadores do préprio projeto.

Apresenta-se como exemplo, um registo desse trabalho.

Tendo presente os principios chave do projeto apresentados pelo
CPD e pelo conceito e tema designado para o Pavilhdo de Portugal, para
a equipa a cortica deveria constituir a ligacdo da cultura Portuguesa
com a Japonesa e perante o trabalho, ideias, analises e consultoria
efetuados foi designado que o objeto a ser desenvolvido seria um ser-
vico de cha. No parecer da equipa o cha criava a ponte pretendida
para estabelecer a ligacdo destes dois paises onde as suas identidades,
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tradicGes e ritos confluiam numa relacéo luso-nipdnica. Neste sentido,
o servico de cha podia ser entendido como uma humilde homenagem
prestada ao pais anfitrido da Expo através da perpetuacdo de um ha-
bito ancestral consagrado neste projeto, transportando-nos também
pela histdria portuguesa, ligar o Oriente e o Ocidente por um costume
generalizado como € o beber chd, bem como enaltecer uma matéria
natural como a cortica através de algumas das suas caracteristicas.

3.3. Desenvolvimento formal

A parte inicial deste processo foi acompanhada por uma investigagao
sobre produtos analogos. Fez-se uma andlise ao nivel dos objetos que
englobou as perspetivas do Ocidente e Oriente permitindo uma maior
abrangéncia das suas similitudes e dissemelhancas, amplificando o
conhecimento da equipa. Identificaram-se registos diferenciados no
que diz respeito a forma, tipologia, materiais, nimero de pecas cons-
tituintes do conjunto do servico de ch4, existindo uma diversidade ri-
quissima de abordagens singularizadas em diferentes épocas, sentin-
do-se na analise constituida uma adequagdo dos objetos ao longo do
tempo. Apresenta-se uma sintese da analise executada.

De maneira a permitir a familiaridade com os objetos através do
contacto direto com a forma, materiais, texturas, utilizacdo, elemen-
tos de decoracdo, constituicdo do conjunto, dimensdes, funcio, ergo-
nomia, antropometria foi analisado um servico de cha do Jap3o, ca-
racteristico e de uso generalizado. Esta possibilidade funcionou como
uma experiéncia condutora na concretizacdo e definicdo das caracte-
risticas das pecas e constituicdo do conjunto. Desta forma delineou-se:

Portugal 2018
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Fig.3 Desenvolvimento
formal. Imagens

dos desenhos e
modelagdes digitais.

- Um bule com uma pega com uma abertura em relacdo ao bocal
de 90°;

- Cinco chavenas, considerando-se a simbologia deste nimero na
cultura Japonesa;

- Um tabuleiro, pela importancia da relacdo direta com o servico de
ché na questdo da sua portabilidade e da unificagdo formal de to-
das as pecas necessarias para este habito na vivéncia da casa;

- Dois contentores para cha.

Determinou-se ainda que deveria ser privilegiado o sentido do tato,

o contacto direto com os materiais constituintes de cada peca, sen-
do uma das caracteristicas identificadas na cultura dos objetos pe-
los japoneses, em contraposicdo com os ocidentais que privilegiam
maioritariamente o sentido da visdo nesta relacdo. A cortica deveria
assumir este papel de matéria natural e sensitiva e posicionar-se no
servico de chd através das suas caracteristicas e valéncias, como o seu
aspeto formal, capacidade de isolamento térmico e acustico, leveza,
entre outros.

» 1

Jelk ok T g

3.4. Trabalho com especialistas

Nao obstante a investigacdo realizada pela equipa o trabalho contou
com 0 apoio, ao longo de todo o projeto, de uma série de consulto-
res para validacdo do seu trabalho. Os especialistas consultados
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forneceram informacses relativas & matéria-prima, requisitos espe-
cificos do processo de fabrico e do comportamento mecanico. As indi-
cacOes permitiram a retificacdo e ajuste do projeto em conformidade
com as especificaces garantindo a sua conformidade técnica.

3.5. Especificacdes do projeto - Avaliagao e teste

Nesta etapa foram produzidos os cadernos técnicos com as especifi-
cacdes do produto para a producdo do mesmo. Foram executados um
conjunto de modelos tridimensionais digitais e fisicos, & escala real,
que permitiram a visualiza¢do final do projeto. Os modelos produzidos
garantiram a avaliacdo e teste antes da sua producao.

3.6. Revisdo do projeto

Para a execucdo do protdtipo a equipa fez uma revisio do projeto e de-
talhou com rigor em desenhos técnicos cada uma peca, com recurso
ao Software Solid Works tendo em consideragdo as etapas anteriores.

3.7. Realizacao do protétipo

Por ultimo foi realizado um protdtipo do servico de cha. A prototipa-
gem dos componentes de porcelana do servico de cha foi realizada no
Instituto de Engenharia Mecanica e Gestdo Industrial da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto. O processo utilizado para a exe-
cucdo das pecas foi Laminated Object Manufacturing. A producdo das
pecas de cortica foi feita em torno mecanico e concretizadas na Cork
Nature, uma das unidades de produgdo da ACC S. A., com 0 acompa-
nhamento dos designers. Apresentam-se imagens do protétipo produ-
zido e apresentado na Expo Aichi.

4. Conclusao

Para finalizar esta descricdo refere-se que se considerou importante
atribuir um nome a este servigo. Foi determinado “Ichigo Ichie”, um
termo japonés comummente associado com a cerimdnia do chd, com
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Fig.4 Imagens do servico
de cha Ichigo Ichie na
Expo de Aichi, Japao.

0 Zen Budismo e os conceitos de transitoriedade, que define que cada
encontro é uma experiencia tinica 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 espirito dum individuo, o projeto “Ichigo Ichie’
procura evidenciar a esperanca dum momento tnico, desafiando os
tempos mais enérgicos aos quais estamos compulsivamente e ritmi-
camente anexados, tornando-se numa homenagem simbdlica a ten-
tativa desse momento, em que os processos do dia-a-dia necessitam
de um espaco de reflexdo em que a mente desacelera contornando
o dia cada vez mais perturbado numa incontornavel extrema veloci-
dade (Derrick de Kerckhove 1997; Manuel Castells, 1999). Esta procura
encontra-se nesse limiar dos siléncios e dos momentos lentos, apre-
ciando verdadeiramente ndo sé um liquido que nos incorpora como
a presenca de alguém com quem queremos comunicar. “Ichigo ichie”
exercita esse momento como unico. O objeto é a alegoria do momento
como ponte entre culturas. O fruto de uma témpera da matéria conti-
da num principio de conhecimento mutuo. Finalizada a exposicio de
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Aichi, a equipa, em conjunto com a dire¢do da Cork Nature, estabele-
ceu diferentes contactos com empresas a nivel nacional de producio
de porcelana e goma laca para analisar a sua contratacdo para a rea-
lizacdo dos componentes do servico de cha nestes materiais e para a
sua producdo em massa. Na avaliacdo das propostas o cenario repre-
sentava para a unidade um custo significativo, sendo que a mesma,
nessa altura, ndo se encontrava em condicdes de o fazer. Ao longo do
tempo foram estabelecidas outras prioridades na empresa, levando
a um consequente distanciamento do projeto. O protétipo realizado
encontra-se presentemente no Museu da Cortica da ACC,S.A.

Referéncias

Tschimmel, K. (2002). A Solucdo criativa de Problemas em
Design. Dissertacdo de Mestrado. Orientador: David de
Prado. Universidade de Santiago de Compostela.

Castells, M. (1999). A Sociedade em Rede — A Era da
Informacdo: Economia, Sociedade e Cultura. Sao
Paulo, Brasil. Paz e Terra. Volume I.

Osborn, A. F. (1996). O poder criador da mente. 8.* Edig&o.
S&o Paulo: Ibrasa; Isozaki, A. (2006). Japan-ness in
Architecture. The MIT Press, Cambridge, MA.

Kerckhove, D. de (1997). A Pele da Cultura - Uma
Investigagdo sobre a nova realidade eletrénica. Ed.
Reldgio D’ Agua Editores, Lisboa.

Ulrich, K.; Eppinger, S.(2000). Product Design and
Development, McGraw-Hill Higher Education;

Baxter, M. (1995). Product Design: Practical Methods for the
Systematic Development of New Products, CRC Press;

http://www.buzan.com


http://www.buzan.com/






