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Resumo Este artigo apresenta uma analise da intersegdo entre a tecnologia
digital da impressdo 3D e o design cerdmico por meio da contextualizacdo
de uma produgio autoral contemporinea. Nesta abordagem, destaca-se a
atual dilui¢do de fronteiras entre arte e design que é norteada por para-
metros da cultura Maker que possibilita a autonomia de execuc¢io aliada
a capacidade criativa. A pesquisa qualitativa traz fundamentacio tedrica
- levantamento bibliografico - combinada a um estudo de caso de uma obra
hibrida, em que paradigmas do design pds-industrial sdo explorados tanto
em termos produtivos quanto estéticos. A referéncia apresentada é o tra-
balho do designer Olivier van Herpt que inova a partir do tradicional oficio
ceramico.

Palavras-Chave Design autoral, Cultura Maker, Olivier van Herpt, Tecnologia
digital.
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Design art, and Maker culture: the reinterpretation of ceramic craft through the
lens of designer Olivier van Herpt

Abstract This article analyzes the intersection between digital 3D printing technolo-
gy and ceramic design by contextualizing contemporary authorial production. This
approach highlights the current blurring of boundaries between art and design,
guided by the principles of Maker culture, which fosters autonomy in execution
combined with creative potential. The qualitative research is grounded in a the-
oretical framework, supported by a bibliographic survey, and complemented by a
case study of a hybrid work that explores post-industrial design paradigms in both
productive and aesthetic dimensions. The reference work is by designer Olivier van
Herpt, who innovates by reinterpreting the traditional ceramic craft.

Keywords Authoring design, Maker culture, Olivier van Herpt, Digital technology.

Diseiio Arte y Cultura Maker: la rreinterpretacion del oficio ceramico desde la pers-
pectiva del disenador Olivier van Herpt

Resumen Este articulo presenta un andlisis de la interseccién entre la tecnologia de
impresién digital 3D y el disefio cerdmico, contextualizando la produccién autoral
contempordnea. Este enfoque destaca la actual dilucién de las fronteras entre arte
y disefio, guiada por los principios de la cultura maker, que promueve la autonomia
en la ejecucién combinada con la capacidad creativa. La investigacién cualitati-
va combina fundamentos tedricos, respaldados por un relevamiento bibliogrdfico,
con un estudio de caso sobre una obra hibrida en la que se exploran paradigmas
del disefio postindustrial tanto desde una perspectiva productiva como estética. La
referencia presentada es el trabajo del disefiador Olivier van Herpt, quien aporta
innovacion reinterpretando la artesania cerdmica tradicional.

Palabras clave Disefio de autor, Cultura Maker, Olivier van Herpt, Tecnologia digital.
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Introducao

As revolugdes, digital e da informagio, amparadas pela evolugio
tecnoldgica, caracterizam a sociedade pés-industrial organizando-a sob pa-
rametros complexos em mutagdo constante. A partir delas, transformagdes
profundas no Ambito industrial e mercadoldgico sdo observadas, o que afe-
ta a relagdo entre design e sociedade (Dias, 2014).

Podemos afirmar que, no final do século XIX e inicio do século XX,
o design era percebido pela perspectiva da cultura industrial e pelo pensa-
mento funcionalista - a preponderancia da produgdo de manufatura, assim
como seu valor, eram proporcionais ao tempo de produgdo, bem capital
e material despendidos, ou seja, pardmetros tangiveis que resultavam em
produtos de previsiveis decodificagGes. A partir da segunda metade do sé-
culo XX, a globalizagdo potencializou a massificagdo de bens de consumo,
distanciando a industria das identidades locais. Neste momento, surgiram
diversas reagdes disruptivas a massificagdo imposta pela industria global e
a perspectiva do design passou por modificagdes.

No século XXI, os designers ja ndo entregam apenas produtos; eles
projetam processos, servicos, interfaces e sistemas. O design, dessa forma,
insere-se no dmbito dos atributos intangiveis, onde servico, experiéncia e
emogao se apresentam como capital — elementos estratégicos para posicio-
namento e competitividade no mercado. (Dias, 2014; Moraes, 2017).

Assim, neste cendrio, o design, cada vez mais interdisciplinar, tor-
na-se um campo sem fronteiras claramente definidas, sujeito a explorar
imaterialidade, tecnologias digitais e outros campos do saber. Transversa-
lidade e inovagdo tornaram-se cruciais para a atuagio de designers na eco-
nomia pds-industrial (Comparato, 2013; Kerbauy, 2010).

0 papel do designer revé-se por consonancia adaptativa aos novos para-
digmas sociais, e observa-se que um nimero cada vez mais alargado de
designers formados se dissemina por mdltiplos sectores e por diversifica-
dos niveis e fungdes nas multiplices tipologias dos processos - materiais

e imateriais. (Dias, 2014, p. 9)

Como resultado de uma esfera hibrida onde o tangivel e o intangivel
aliam-se na concepgdo de novos modelos que fundamentam a atuagido do
designer, pode-se citar sua inser¢do no Movimento Maker. Criado em mea-
dos do século XX, o Movimento é caracterizado pela possibilidade tecnol6-
gica de fabricac¢io digital e o compartilhamento aberto de informagdes em
rede. Uma vertente de producdo que propicia experimentagdo individuali-
zada (distante das limitacdes industriais) e a autoprodugdo em que proces-
sos estratégicos de concep¢io, produgdo, comunicagio e distribuicdo estdo
centrados no autor (Anderson, 2012; Dias, 2014).

Paralelo a isto, no contexto do design autoral, a fusdo entre a arte
e o design explora novas configuracdes que os deslocam de seus lugares
tradicionalmente estabelecidos. Isto provoca o espectador a estabelecer
novas relacdes e associa¢bes, bem como a produzir diferentes experién-
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cias sensoriais. Na modernidade, a insisténcia em se estabelecer limites as
areas do conhecimento de maneira tdo definitiva tornou-se uma ldgica e
uma barreira rigidas demais. Assim, a hipermodernidade reivindica uma
diluicdo destas fronteiras e este pensamento se rebate sobre o design arte
(Dornas, 2019).

Esta pesquisa, que trata de uma abordagem qualitativa, traz funda-
mentagdo tedrica por meio de levantamento bibliografico combinada a um
estudo de caso. Serdo apresentados, inicialmente, os conceitos do chamado
design arte e a contextualizagdo da cultura Maker como forga produtiva
pds-industrial capaz de viabilizar a producio individualizada. Tais concei-
tos serdo identificados a partir do estudo de caso da obra do designer ho-
landés Olivier van Herpt, idealizador de um trabalho hibrido possibilitado
pela tecnologia digital tipica da cultura Maker. Nele, design e arte estdo
integrados e apontam mudangas nos paradigmas do design autoral contem-
porineo e nas mediagdes mercadoldgicas, que agora, podem também ser
realizadas por museus e galerias.

Arte Design: uma breve contextualizagao

No desenvolvimento da Industria a partir no século XIX, vé-se a se-
paragio organizacional entre projeto e produgdo numa configuragdo mo-
derna de se distinguir trabalho intelectual do trabalho manual. A existéncia
prévia de um projeto tinha por finalidade orientar a execugio de pecas ho-
mogéneas, sem variagdes estéticas e com a utilizagdo dos mesmos meios de
produgdo disponiveis (Bonfim, 1995; Forty, 2007).

Na histéria de todas as industrias, o design torna-se necessario como uma
atividade separada da produgdo assim que um tnico artifice deixa de ser
responsavel por todos os estdgios da manufatura, da concepgio a venda.
Em muitas inddstrias, essa mudanga organizacional ocorreu no século
XVIIL (Forty, 2007, p.43)

Observa-se assim, o dominio gradual de uma producgéio tecno-
légica que remove tragos de manualidade, influéncias locais e vin-
culos formais com o passado. Neste sentido, a intensa massificagdo
global fragilizou mensagens e contetidos principalmente ao longo do
século XX.

A partir da segunda metade desse século, o clima foi favoravel
para desafiar a industria e os céddigos dominantes, permitindo pro-
por outros modelos projetuais. A linguagem do design permaneceu
em transformacgio ao longo das décadas seguintes até a entrada dos
anos 2000. Lipovetsky e Serroy (2015) acreditam que, neste cendrio,
surgiu o “designer como autor”, conceito que para eles é considerado
chave do periodo pés-moderno e hipermoderno. Eles afirmam que na
hipermodernidade:
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o design se caracteriza pelo estilhagamento e pela convivéncia de todos
os estilos, de todas as tendéncias, de todas as escolas [...] ndo hd mais es-
cola dominante: a hora é de proliferagio, de desregulamentagio, de mes-
ticagem dos estilos e dos gostos. (Lipovetsky; Serroy, 2015, p. 181)

Para estes autores, arte, mercado e autoria nunca estiveram tao in-
timamente ligados. Nesta perspectiva, pode-se dizer que o apagamento das
fronteiras entre o design e a arte provoca uma ruptura e promove didlogos
que cruzam os limites tradicionais.

Para compreender design arte faz-se necessario reconhecer as his-
tdricas relagdes de “parentesco” do design com a arte e com outras verten-
tes de criagdo, além de sua existéncia como um campo especifico de atuagio
do designer contemporaneo (Schneider, 2010).

A produc¢ido em escala limitada ou de pegas tnicas desenvolvidas
sob estes pardmetros levanta uma questdo sobre o valor do carater artistico
singular agregado ao design. Lipovetsky e Serroy complementam:

Toda uma categoria de design se separa assim do seu antigo posiciona-
mento, bastante préximo da engenharia, e proclama seu novo estatuto
narrativo. O design ndo procura mais traduzir unicamente a fungio obje-
tiva e neutra dos objetos, mas, por meio destes, um universo de sentidos

que nos fala e nos emociona. (Lipovetsky; Serroy, 2015, p. 175)

Este estatuto narrativo a que os autores se referem é potencializado
por um novo lugar de edicdo, exposicdo e comercializacdo de pecas desen-
volvidas por designers.

Constata-se cada vez mais uma migracdo da arte do espago do museu
para o espago “ndo sagrado” e, em sentido inverso, ja existe uma institu-
cionaliza¢do na promogio e na exibi¢do, por exemplo, do design no uni-
verso dos centros culturais explicitamente destinados a arte. Despontam

trabalhos de arte e de design cada vez mais hibridos. (Tavares, 2007, s.p.)

Podemos entdo considerar que os apelos cultural e emocional pre-
sentes nestes objetos, com grande poder comunicativo, pertencem a um
momento distinto de producio, em que linguagem e mensagem exercem
fungdo primordial.

Autonomias produtiva e criativa traduzidas pela cultura Maker

Também a partir de meados do século XX, a popularizagio da in-
ternet e o advento do computador pessoal romperam as barreiras virtuais
e fomentaram novas praticas de se fazer coisas tangiveis aliados a tecnolo-
gia da prototipagem rapida. Assim, o movimento Maker surgiu ndo apenas
embalado pela iniciativa de designers, mas principalmente como uma ma-
nifestagdo democratica aberta aqueles que desejam construir seus préprios
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objetos, criativos em geral. Funciona como uma busca por experimentagdo
e reapropriacdo da produgio para fins diversos. O movimento é impulsio-
nado pelo acesso facilitado aos meios produtivos, aproximacio entre as
ferramentas digitais e materiais e pela divulgacdo e abertura de projetos
e processos criativos na internet (co-criacio, colaboragio), fatores que pro-
movem novas possibilidades empreendedoras. Ressalta-se a importancia do
acesso tecnoldgico individualizado, emancipando o criador da industria vi-
gente em relagdo a plastica e aos processos metodoldgicos (Anderson, 2012).

Diante desta autonomia, Jatob4 (2014) identifica: como os canais de
distribui¢do encontram-se também em uma nova dindmica, os makers co-
locam-se no centro de tomada de decisées quanto a produgio e a comercia-
lizagdo, aproveitando-se da popularizagio dessas tecnologias produtivas e
do alcance das midias digitais.

Para Gongalves (2016), a grande mudanga gerada pelo movimen-
to Maker nio diz respeito aos objetos, mas sim por quem eles sdo produ-
zidos. O autor afirma que o maker é um novo tipo de artesdo conectado
ao mundo digital.

Este contexto de mudangas de ciclos de produgio e de consumo
configura novas dindmicas de projeto e de fabricagdo que beneficiam make-
rs, designers e artesdos diante de possibilidades de inovagio estética, au-
tonomia produtiva e de inser¢do no mercado (Anderson, 2012; Dias, 2014).

Importante destacar que estes makers ndo produzem excedentes e
trabalham com pequenas séries ou lotes de pecas.

Designers que se apropriam dos fundamentos da cultura Maker,
bem como de suas ferramentas, estdo inseridos na légica da era pés-in-
dustrial. Sdo, portanto, projetistas e pesquisadores que conceituam, expe-
rimentam, desenham, fabricam e comercializam seus préprios objetos, ou
seja, sdo produtores que utilizam as multiplas possibilidades de customiza-
¢do e individualiza¢do da contemporaneidade.

Alguns designers-makers vdo além e quebram nio apenas os pa-
drdes produtivos estabelecidos pela industria tradicional, mas desenvol-
vem suas préprias linguagens, escolhendo materiais e utilizando de experi-
mentacio artistica com provocagdes estéticas singulares. Frequentemente
optam por trabalhar com alto poder comunicativo e voltam-se a reinterpre-
tacdo do handmade e do craft, adotando assim uma concepgio projetual sé
possivel no século XXI.

Pode-se identificar a adogdo do design autoral pleno de significa-
dos como método vivenciado pelo designer industrial (e maker) Olivier van
Herpt, cuja parte de sua obra dos ultimos dez anos é apresentada neste ar-
tigo. Por mais dificil que seja demarcar fronteiras nitidas da autoprodugao
no ambito do design, seu trabalho posiciona-se neste contexto com possi-
bilidade de ser analisado sob a ética da cultura Maker e, ainda, do design
arte. Suas pecas sdo produzidas de forma independente, sem nenhum apor-
te industrial, detém um vocabuldrio vanguardista, mas, imediatamente, nos
remetem a uma estética artesanal.
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Olivier van Herpt - ruptura por um artesanato digital

O designer holandés Olivier van Herpt se distancia de modelos de
produgdo tradicionais e estabelece um compromisso com a experimenta-
¢do a partir de ferramentas do universo Maker. Na confecgio de suas pecas
cerdmicas, ele ndo apenas faz uso de maquinas de impressdo 3D de argila
como as constréi, tendo em vista as caracteristicas do material escolhido
e de seus objetivos estéticos e conceituais, divulgando o projeto das im-
pressoras na internet (design aberto). Elas assumem, portanto, a fungio de
plataforma para a exploragdo criativa e ndo mais de ferramentas para pro-
dugdo seriada como na industria tradicional.

Os primeiros trabalhos de van Herpt, ainda como estudante de de-
sign industrial na Design Academy Eindhoven (Holanda), ji colocavam a
experimentagdo como base conceitual de sua esséncia como designer. A
principio, sua pesquisa explorava materiais alternativos para construgdo de
objetos em impressao 3D, tais como parafina e cera de abelha.

Experimentacdo de materiais deslocados de seu lugar comum, cons-
trucdo das préprias ferramentas de trabalho, exploracio da tecnologia di-
gital, design aberto, critica ao consumo desmedido e as praticas de pro-
dugio convencionais: em meio a estes atributos da hipermodernidade que
van Herpt apresentou-se ao mundo, no entanto foi utilizando um material
ancestral - a cerdmica - que ele de fato destacou-se.

Segundo van Herpt (2024), a tecnologia de impressdo 3D para cera-
mica era promissora, mas as impressoras de desktop disponiveis no merca-
do deixavam a desejar principalmente em relagdo a dimensao e resolugio
da superficie dos objetos obtidos. Ja existiam as impressoras 3D de argila
industriais de boa qualidade, mas com alto custo de produgio. A alterna-
tiva foi construir sua prépria maquina de impressdo por extrusio o que
implicava em pesquisa do tipo ideal de argila a ser utilizada. Este processo
durou dois anos e s6 evoluiu quando ele substituiu, em seus experimentos,
a barbotina (argila liquida) pela argila em massa.

Van Herpt comegou a desenvolver suas préprias impressoras 3D depois
de ficar frustrado com as limita¢ées das impressoras desktop existentes.
Depois de passar dois anos experimentando, o designer criou uma extru-

sora capaz de processar argila dura. (Tucker, 2017, sp).

O compartilhamento dos projetos na rede, praticado pelo designer,
é um dos pilares de sustentacgdo da cultura Maker, pois cria uma comuni-
dade virtual ativa, diversa e forte que gera valor a partir de iniciativas de
colaboragdo e trocas de experiéncias. Para Gauntlett (2011), aqueles que
criam sentem necessidade de compartilhar suas criagdes com o objetivo
de obter reconhecimento e prazer, além do sentimento de participagdo na
construgio social, desta forma, deixam de ser meros espectadores do que ja
foi produzido. Vé-se a consolida¢do de uma morfologia social que modifica
a cultura, a experiéncia e as relagdes.
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Figura 1 Adaptive Manufacturing -
Olivier van Herpt e Sander Wassink

Fonte © Ronald Smits, 2014
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Organica, sensorial e imperfeita, assim pode-se descrever a colegdo
Adaptive Manufacturing (2014). Numa parceria de van Herpt com o desig-
ner Sander Wassink, a cole¢do redefine a rela¢do entre homem e maquina.
Com este intuito, os designers desenvolveram uma impressora capaz de
“ler” o ambiente por meio de sensores e captar informagdes. Traduzidas
por um software, as caracteristicas do ambiente determinam o padrio da
impressdo a ser realizada (Van Herpt, 2024).

Aqui, o gesto da maquina é evidenciado: ela torna-se sensorial e re-
gistra o ambiente local, incorporando ao processo de producio aspectos
singulares e surpreendentes.

De parafina e até argila, ele imprime cole¢bes de objetos que suavizam a
defini¢do precisa de design industrial. Vasos aparentemente tecidos pe-
las maos de artesdos, cerdmica trabalhada com imperfeigdes aleatérias
e moldada pelo ambiente em que foram feitas - estes objetos fabricados
demonstram como van Herpt reinsere a humanidade na miquina feita

pelo homem. (Zhuang, 2015, s.p., tradugdo nossa)

As pegas apresentam superficies irregulares, sem polimento e com
textura rustica - imperfeigGes aleatérias que as fazem parecer que foram
feitas a m3o. A mesma aleatoriedade, sob outro aspecto, também reflete a
natureza orginica com formas imprevisiveis que prenunciam uma intengdo
ndo ortodoxa com a superposicdo de volumes resultando em uma plastici-
dade de linguagem escultural (Figura 1).

Adaptive Manufacturing promove o didlogo entre artesanato e
design, ainda que por vias digitais. E uma colegdo atipica, com liberdade
formal normalmente nio encontrada na produc¢io em massa. Ao pensar
sobre a interagdo entre formas e especificidades do ambiente de produ-
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Figura 2 Pegas da colecdo Solid
Vibrations - van Herpt e van
Broekhoven

Fonte © Olivier van Herpt, 2015
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¢do, os designers apresentam uma questdo sobre a conexdo perdida en-
tre produgio e sociedade no 4mbito industrial. “Na base de cada produto
existe o processo de produ¢io. Quando substituimos os artesdos por ma-
quinas, perdemos a traducdo de influéncias locais em nossos produtos”
(Van Herpt, 2024).

Sua colegdo seguinte, Solid Vibrations (2015), segue a mesma dina-
mica de intera¢do com o ambiente, mas desta vez, a interagdo se da pelo
som. Em parceria com o designer de som Ricky van Broekhoven, a série foi
desenvolvida a partir da adaptacdo de um alto-falante na base da bandeja
da impressora 3D, onde o objeto se forma. O material cerdmico extrudado
sofre a interferéncia das ondas sonoras muito baixas produzidas pelo alto-
-falante. O resultado sdo vasos (Figura 2) com superficie em padronagens
moiré criadas a partir da interferéncia dos dois movimentos - o da extrusio
do material e o da vibragdo sonora (Van Herpt, 2024).

As marcas da argila extrudada e depositada em camadas sdo visi-
veis na conformacdo dos vasos, o designer assume, mais uma vez, as carac-
teristicas do processo produtivo. Tais marcas de fabricagdo agregam bem
mais que textura a superficie das pegas, elas evocam a origem do objeto ao
ressaltar as pequenas falhas de impressao e a rusticidade tipica da cerami-
ca - cada uma das pegas obtidas carrega tragos tinicos em seu acabamento
final. Nada mais coerente ji que o conceito da colegdo parte da constatagdo
de falhas do processo produtivo. “A ideia (da cole¢do) surgiu quando van
Herpt percebeu uma falha na sua impressora 3D de cerdmica, em que a res-
sondncia do motor levava a formagao natural de padrdes moiré nos objetos
que ele criava”. (Ashaboglu, 2016).

E pertinente mencionar a importancia da matéria-prima utilizada por
van Herpt, j4 que a argila se apresenta como material adequado a experimenta-
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¢do de impressdo 3D, pois permite enquanto ‘molhada’ uma série de interven-
¢des (durante e depois da impressdo) que faz com que o objeto final ndo seja
uma mera reproducgdo do modelo digital. As caracteristicas do tipo de argila
utilizada (textura, tamanho dos graos, cor, encolhimento) e as especificidades
da ferramenta (bico de extrusdo, resolucdo de impresséo, continuidade do flu-
x0 de material), além das condi¢des de secagem e de queima, atribuem aspectos
fisicos as pecas ndo projetados digitalmente (Giirsoy, 2018).

Dessa forma, a impressdo 3D com argila ndo tira as propriedades da im-
previsibilidade. Com recursos inesperados a serem descobertos em tem-
po real, o processo se torna tdo importante quanto o resultado. [...] Isso
abre novas possibilidades para um processo de projeto e fabricagdo que

une meios digitais e analdgicos. (Giirsoy, 2018, p. 22, tradugdo nossa)

Uma peca emblemdtica que demonstra o alcance da obra do desig-
ner é a Arcanum (2016-2017) que foi confeccionada em porcelana impressa
em 3D para o museu Gemeentemuseum de Haia (atual Kunstmuseum), e
hoje é parte de sua colegdo permanente. Arcanum é constituida por quator-
ze recipientes empilhaveis que se encaixam e complementam um vaso de
porcelana Delft do século XVII, assim apresenta-se como uma reinterpreta-
¢do do artesanato tradicional holandés.

Esta ndo é uma iniciativa inédita, museus que dedicam parte de seus
acervos a Idade de Ouro da Holanda promovem com frequéncia a interac¢do
entre o tradicional e o contemporineo via projetos que visam perpetuar a
Delftware como um dos mais conhecidos simbolos da cultura holandesa. De-
signers de destaque no pais como Hella Jongerius, Jurgen Bey, Alexander van
Slobbe, Wieki Somers e Ineke Hans criaram suas interven¢des em pegas an-
tigas ou desenvolveram seus préprios conceitos contemporaneos acerca das
Delftwares a convite de museus como o Rijksmuseum de Amsterdam ou o
préprio Kunstmuseum de Haia (Priveekollektie,2020; Kunstmuseum, 2020).

Retomando as pirdmides de porcelana do século XVII, a Arcanum
atinge as dimensdes de 150 cm de altura, com largura de 40 cm e didmetro
de 35 cm. O pigmento cobalto (azul Delf), tipico da porcelana holandesa, é o
elemento de ligagdo entre os signos presentes na peca antiga e a piramide
contemporinea proporcionando harmonia visual (Figura 3).

A partir de um equilibrio estético traduzido pela linguagem ecléti-
ca, Arcanum distancia-se de qualquer outro simulacro do modelo Delftware
e a0 mesmo tempo aproxima-se da contemporaneidade. A combinagdo de
elementos entre o tradicional e o novo se estabelece ndo apenas em Ar-
canum, mas em toda a obra de van Herpt.

Em seu trabalho mais recente, ele explora os limites na porcelana
ao criar pecas grandes e de espessuras muito finas. Para isso, construiu uma
nova impressora com o dobro do tamanho da anterior e, apds trés anos de
experimentos, montou uma espécie de forno dentro de outro, revisitando
um antigo recurso do artesanato cerdmico para proporcionar um ambiente
mais controlado para a queima de pegas tdo delicadas. O resultado € a ins-

DATJournal v.9 n.4 2024



Design Arte e cultura Maker: a reinterpretagao do oficio ceramico sob a 6tica 110
do designer Olivier van Herpt

talagdo Dunes (2020-2023) com 26 vasos de porcelana (Figura 4) com alturas
entre 110cm e 120cm (van Herpt, 2024).

Figura 3 Arcanum - Olivier van Herpt

Fonte Kunstmuseum Den Haag, 2017

Figura 4 Instalacio Dunes (2020-2023)

Fonte © Olivier van Herpt

Reivindicando seu status como maker independente da estrutura
produtiva convencional, o designer agrega valor em seus objetos a partir
de simbologias e experimentalismo assumido, alcancando um despertar
de memdria afetiva. Comprometido com conexdes entre o artesanato e
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a produgdo digital, van Herpt se define no limite entre o design e a arte
promovendo didlogos hibridos, que sdo comprovados por sua inser¢do no
cendrio internacional que se deu inicialmente em museus, galerias e mos-
tras, além de premiacdes de design. Mesmo com formas arquetipicas, ele
apresenta resgate cultural e inquietacgdo pela inovagio. A reinterpretagio
de formas, processos e materiais é um convite a reflexdo pelo inusitado de
suas propostas, indo muito além das questdes funcionalistas ou de consu-
mo. Assim, é importante levantar as indaga¢des da analista de tendéncias
Lidewij Edelkoort:

Novos designers refletiram sobre questdes pertinentes através de seus
trabalhos: Como a narragio pode ser um antidoto para o medo? Como o
produzido em série pode permanecer tinico? Como a forma arquetipica
pode se tornar monumental? Como a histdria e a tradigdo podem ser in-
corporadas aos objetos? Como um ponto de vista critico pode propagar
a sustentabilidade e garantir a ética social? [...] Os membros desta gera-
¢do estavam claramente buscando outras maneiras de fazer suas vozes
serem ouvidas. Surgiram no cendrio internacional, um apéds o outro, em
uma emocionante cadeia de eventos, constituindo uma nova categoria
de designer, cujo trabalho seria observado, exibido e colecionado pelos

museus. (Edelkoort, 2017, p.12, tradugdo nossa)

Pode-se afirmar a partir do pensamento de Edelkoort (2017) que o
unico, a tradigdo, a narrativa e o monumental, combinados a vestigios de
processos e técnicas estdo incorporados aos objetos de Olivier van Herp que
cria solugdes chegando a resultados e métodos com o vigor de projetos de-
senvolvidos a partir da tecnologia digital.

Consideragoes finais

As colegdes apresentadas exibem pecas de forte carater experimen-
tal, com formas obtidas a partir de tecnologia digital que se constituem
como objetos de caracteristicas artesanais.

A obra de van Herpt ganha um protagonismo e uma expressdo no-
bre em que o processo produtivo é guiado pela tecnologia digital prépria de
seu tempo. O resultado é uma estética original, pois o designer nio se limita
a reproduzir um modelo digital. Ao adicionar nos projetos interferéncias
aleatdrias, sua linguagem se torna tnica.

Em seu trabalho, voltado para tiragens limitadas ou de pegas uni-
cas, identifica-se o predominio do objeto hibrido entre a arte e o design,
num contexto de unido que escapa a rétulos e de dificil catalogacio, apre-
sentando um potencial que abrange a exploragio de linguagens estéticas,
de modos produtivos e de novos lugares de exibigdo e comercializagdo. Suas
pecas atualmente sdo encontradas nos acervos permanentes de grandes
museus do mundo como o Museu de Arte Moderna de Nova Iorque (MoMa)
e o Pompidou de Paris.
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As questdes projetuais elencadas por van Herpt ndo se diferenciam
das de qualquer outro designer em atividade, mas suas solu¢des tém uma
especificidade em que nio persiste a produgio em série e por meio da pro-
ducio individualizada, ele alcanca resultados concretos. Além disso, ao ex-
plorar as propriedades da argila, desenvolvendo profundo conhecimento
empirico, ele retoma o papel de artifice, conduzindo todo o processo, da
concepgido a materializagdo. Assim, suas pecas sdo dotadas de coeréncia for-
mal e carga emocional de absoluta relevancia.
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