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RESUMO
O estudo descrito nessa dissertacdo abrange conhecimentos referentes as areas de
Bidnica, Biomorfismo, Artes Visuais e Design de Superficie propondo um
procedimento de projetacdo voltado para a elaboracdo de estampas téxteis com
referéncia em elementos naturais. Considerando a natureza como fonte de
referéncias visuais para a projetacdo no Design de Superficie, percebeu-se que
associar pressupostos estéticos presentes na area com etapas de métodos de
Design de Produto baseados em estudos de Bidnica, poderia contribuir com a
producdo criativa dos desenhos de estampas. Desse modo, disponibiliza-se a
audiéncia académica e profissional um procedimento de projetagcdo organizado a
partir de um estudo exploratério-experimental com abordagem qualitativa,
estruturado por revisdo bibliografica, entrevistas e experimentacdes. A primeira
organizagdo do procedimento foi realizada através da adaptacé@o de etapas de trés
métodos de Design de Produto com base em estudos de Bibnica. O procedimento
resultante foi avaliado e aperfeicoado a partir de quatro experimentacdes realizadas
com estudantes e profissionais da area. O resultado é um procedimento com oito
passos voltado ao desenvolvimento de estampas com referéncias biomorficas. A
pesquisa aponta que o contato direto do designer de superficie com o elemento
natural, aliado ao resgate de técnicas de desenho manual e a reflexdo continua dos
procedimentos adotados durante a projetacdo, contribui com o planejamento e
processo de desenvolvimento de estampas pelos projetistas. Ou seja, projetar a
partir de etapas organizadas e adaptaveis conforme as necessidades de cada
briefing facilita o processo de projetacdo de estampas com referéncias naturais e
converge para novos resultados na perspectiva de contribuir com as producodes
disponiveis no mercado atualmente. A conclusdo do trabalho oferece algumas
possibilidades de prosseguimento da pesquisa, como a organizacdo de cursos
envolvendo conhecimentos das areas de Design de Superficie e Bibnica e a

verificacdo e aplicacdo do procedimento aqui proposto no @mbito industrial.

Palavras-chave: Design de Superficie, projetacdo de estampas, Bionica,

Biomorfismo, procedimento metodoldgico, referéncias naturais.



ABSTRACT

The study described in this dissertation covers knowledge regarding areas of Bionics,
Biomorphism, Visual Arts and Surface Design to propose a procedure for developing
textile designs which incorporate natural elements. Considering nature as a source of
visual references for projecting in the surface design, it was realized that associating
esthetic assumptions present in the area with steps of methods of product design
based in studies in Bionics could contribute with the creative production of drawings
in prints. In this way, it is made available to the academic and professional audience
a projecting procedure organized based on an exploratory-experimental study with
qualitative approach, structured in literature review, interviews and experimentations.
The first procedure organization was performed through adaptation of steps of three
methods of product design based on Bionics studies. The resulting procedure was
evaluated and improved from four experiments performed with students and
professionals in the field. The result is a procedure with eight steps focused on the
development of patterns with biomorphic references. The research suggests that
direct contact from the designer with the natural elements, coupled with the rescue of
hand drawing techniques and continuous reflection of the procedures adopted during
the development contributes to the creative process by facilitating the search for
visual references. In other words, projecting from arranged and adaptable steps
according to the projective needs eases the procedure of prints projecting with
natural references and converges to creative and differentiated results which can
contribute to the products available nowadays in the market. The conclusion of the
study offers some possibilities for further research, as the organization of courses
involving knowledge of the areas of Surface Design and Bionics and the verification
and application of the procedure proposed here in the industrial field.

Keywords: Surface Design, textile design, Bionics, Biomorphism, methodological

procedure, natural elements.



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:

Figura 7:

Figura 8:

Figura 9:

Figura 10:

Figura 11:
Figura 12:
Figura 13:

Figura 14:

Figura 15:

Figura 16:

Figura 17:

Figura 18:

Figura 19:

LISTA DE ILUSTRACOES

Brocolis Romanesco (Brassica oleracea var. botrytis). .........cvvvvevvveenee.. 19
Acessorios de cozinha. Nervous SYStem. .......ccoovvvvviiiiiiiii e 20
Copo pertencente a colecdo Reaction (Holiday — 2011). ...........cvvvvvvnnnnnns 21
Simulagcédo computacional do modelo RD...........cccoooeveeiiiiiiiiiiiieeeeeeeee, 21
Pigmentacao da pele de diferentes animais (exemplos de modelos RD).22

Exemplo de Biomorfismo no Design de Superficie e de Produto............. 23

Roupa de banho feminina com estampa realizada a partir do Fazenda

(o L= T = o =T 1 1 SRR 24
Bermuda masculina com estampa realizada a partir da Fazenda de
1= 1o 1< 1P 24
Organizacao da PESUUISA. ........uuuuuiiieeeeeieeeeiiiise e e e e e e e e e e e e e e e eeeaaas 28
Trabalho de Yong Seuk Lee, MFA Studio Demonstra¢cdo do modulo
diSPOSLO NA ESTAMPA. ..eeevveiiiiiiiiiiiiiiiiiie ittt ettt eeees 34
Estudos de sistemas de repeticdo e de possibilidades compositivas....... 35
Codex sobre 0 voo dos passaros, Leonardo da VinCi ........c.ccceeevevevvvnnnnnn. 39
“‘Nave voadora” de Leonardo da ViNCi............ceeviiiiiiiiiiiiiiiiineeeeeeeeeeiiin, 40
Dois exemplos de composi¢cbes geométrica e matematicamente
estruturadas de M. C. ESCher. .........ouuiiiiiiiiic e 41
Curl-up, 1951. Estudo de Escher sobre sua invencédo de um ‘animal
hibrido’, formado por elementos naturais e artificiais. ...............cccccooeoo. 42
Publicidade de dezembro de 2009 da marca Speedo..........ccccccvvvvveeennnn. 43
Borboleta do género Morpho e exemplificagéo da tecnologia estudada
para o desenvolvimento do tecido Morphotex®. ............cccceeeveeeiiiiieeeeennnn, 44
Exemplos de movimentos em espiral presentes na natureza. ................. 46
Estudo da forma e movimento espiralado presente na natureza para

o desenvolvimento do Lily, um dispositivo que imita o fluxo de fluidos
€M SISTEMAS NALUTAIS. ... .uueiieeeeeieeeiiiiii e e e e et e e e e e e e e e e e e e e eeeeeane 46


file:///C:/Users/SAA/Desktop/correções%20monique/TEXTO_DISSERTACAO_corrigida_MONIQUE.doc%23_Toc322905677

Figura 20:

Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:
Figura 30:
Figura 31:
Figura 32:
Figura 33:

Figura 34:

Figura 35:

Figura 36:

Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:

Figura 42:

Constellation According to the Laws of Change (Constellation selon

les lois du hazard), Jean Arp, Circa 1930.........cccovviriiiiiiiieeeeeeeeee e 48
Impish Fruit (Fruit de lutin), Jean Arp, 1943 ........oooiiiiii e 48
Plant Insignia (Blason vegetal), Jean Arp, 1958, .........cccoevvviiiiiiiieeeneeennnn, 49
Winged Being (Entité ailée), Jean Arp, 1961..........ccccceevviiiiiiiiiiiiiiiineeeee, 49
Sculpture to be Lost in the Forest, Jean Arp, 1932 .........oooiiiiiiiieeeeeeennn, 50
Four-Piece Composition: Reclining Figure, Henry Moore, 1934 .............. 51
Mulheres Xikrins cantam e dancam em uma celebragao. ............ccccc....... 55
Y= [0 T= 1] = VSRR 56
Roupas e estampas da marca Kenzo. Colecao Primavera/Verao 2011...57
Fotografia de camisa estampada por impressao digital. ...............cceeeeeees 58
Peca da grife MahariShi..............ccooiiiiiiiiiie 59
Estampa Eley KiShimOtO. .........oooviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 60
Estampa com referéncia na fauna (animal print). Christian Dior. ............. 61
Camiseta infantil estampada da marca Marisol.............ccccccccveeiiiiieeeeennnn, 62
Camisetas da marca Billabong com estampas que mesclam esportes

€ NATUIEZA. ... iieiie e e e e e e e 63
Selecao, coleta e identificagdo da amostra: conchas de fosseis de
MOIUSCOS CEfAlOPOUES.. .....vvveiiiei e 72
Parametrizacdo das texturas encontradas e a analogia com a

geometria hoNeYCOMD.. .........ccoiiiiiii e 73
Aplicacdo projetual (I) — honeycomb. .......c.coooeiiiiiiiiiiiii e, 73
Aplicacdo projetual (II) — honeycomb aplicado............c..cceeevvvviiiiiieneneennn. 74
A: esboco, B: curvas de superficie; C: modelo de arame..........cccccceeeeeen. 76
Modelos em trés diMENSBES. ......cccvvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 77
[ (01011 o Lo TP PPPPPPPP 77

Estampas desenvolvidas no ano de 2007...........ccceevvieeeiiieeiiiiiiinee e, 87



Figura 43:

Figura 44:

Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:

Figura 50:

Figura 51:

Figura 52:

Figura 53:

Figura 54:

Figura 55:

Figura 56:

Figura 57:
Figura 58:

Figura 59:

Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:

Figura 63:

EStampas SEM FaPPOIT. ...ceuuiiiiieiieee et e e ees 88

Imagens de padrbes encontrados em asas de borboletas Lepidopteras
obtidas através de lupa OtiCa. ..........ccoeeeiiiiiiiiiiiiiie e 89
Moédulos das estampas Projeto Mimesis n°.1,n%.2en°3.......c...eeeeveeeees 89
Estampa Projeto Mimesis n°.1 . Escala 30%. .......cc..cceeevvvevvviiiiiiieeeeeeennns 90
Estampas Projeto Mimesis n°.2. Escala 30%.........c..ccceevvvveviiciiiieeeeeeeenn, 91
Estampa Projeto Mimesis n°.3. Escala 30%0. ........cccoeeeevviveiiiiiiiiiieeeeeeeenns 91
Caixa-conceito de apresentacao do Projeto Mimesis. .........cccceeveeeeeeennnns 92
Triple Cabbage Bone China lamp. Exemplo de Biomorfismo

influenciando o Design de Produto e o Design de Superficie................... 97
Trabalho de Giovani Hober Ghiggi desenvolvido a partir do

procedimento proposto — experimento N° L. .......cccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee, 98
Trabalho de Ricardo Fonseca Vaz Pereira desenvolvido a partir do
procedimento proposto — experimento N® L. ...........vvieiiiiieeeeeiieiiicee e, 99

Estampa proposta manualmente pelo estudante Ricardo Fonseca
Vaz Pereira a partir do procedimento proposto pela pesquisa. .............. 100

Registros fotograficos da experimentacao nN® 3. ..........cccceevvvvvvviviienneeennn. 104

Trabalho de Carolina Ferndndez. Exemplo de trabalho desenvolvido

NO eXPEriMENTO NC 3., .o i 105
Trabalho de Marina Pérez Sola. Exemplo de trabalho desenvolvido no
EXPENMENTO NO 3., e e e e e e e e e e e e e e e eeeaees 106
Préatica durante 0 experimento N® 4. ......cccoooieiiiiiiiiiiiee e 109
Estampas de Beatriz Canozzi CONCEIGAOD. ..........cevvviiiiieeeeeriiiiiiiieieeeean 110
Simulacgéo virtual de aplicacdo de estampas de Beatriz Canozzi

(0] o (o1 =1 o T AP PPPPPPPPPPPPPP 110
Estampas de Francing Dias. ..........cccuvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeee 111
Simulacgéo virtual de aplicacdo de estampa de Francine Dias. .............. 111
Estampa de Monica HeydriCh. ... 112
Simulacgéo virtual de aplicacdo de estampa de Moénica Heydrich........... 112



Figura 64: Estampa de Paula Carboni. .............ceiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 113
Figura 65: Simulacédo virtual de aplicacdo de estampa de Paula Carboni............... 113
Figura 66: Estampa de Raquel Barcelos de Souza............cccooeeeeeeviiiiiiiiiiiie e, 114

Figura 67: Simulacdo virtual de aplicacdo de estampa de Raquel Barcelos de
Yo 10 4= W [0 I (=T ox o o TSR 114



LISTA DE TABELAS

Tabela 1: Etapas de métodos projetivos utilizadas pelos desi

Tabela 2: Procedimento obtido a partir das experimentagdes

ONErS ..o 84



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial

IED - Istituto Europeo di Design

LdSM — Laboratério de Design e Sele¢cdo de Materiais

MEV — Microscopio Eletrénico de Varredura

MIT - Massachusetts Institute of Technology

NDS — Nucleo de Design de Superficie

P&D - Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
PUC-RJ — Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro

RD — Reacao-Difuséo

RPPN - Reserva Particular de Patrimonio Natural

SATC - Associagdo Beneficente da Industria Carbonifera de Santa Catarina
SENAC - RS - Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial do Rio Grande do Sul
UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul

UFSM — Universidade Federal de Santa Maria

ULBRA- Universidade Luterana do Brasil

UniRitter - Centro Universitario Ritter dos Reis

UNISINOS - Universidade do Vale do Rio dos Sinos



11

1.2

121

1.2.2

1.3

14

1.5

1.6

2.1

211

2.1.2

2.2

221

222

2.2.3

224

2.3

231

2.3.2

2.3.3

234

2.3.5

SUMARIO

INTRODUGCAO

Contextualizacdo do Tema

Objetivos da Pesquisa

Objetivo Geral

Objetivos Especificos

Questao Norteadora

Hipétese

Justificativa

Procedimentos Metodoldgicos

FUNDAMENTACAO TEORICA

Design de Superficie: Mapeamento Conceitual
Conceitos-chave do Design de Superficie

Principais técnicas de impressdo da estampa no tecido
Bidnica, Biomimética e Biomorfismo: A natureza como fonte de inspiracao
Bidnica

Biomimética

Biomorfismo

Consideracdes sobre Bibnica, Biomimética e Biomorfismo
A inspiracdo na natureza e o Design de Superficie para estampas téxteis
Motivos Geométricos

Elementos da Flora

Camuflagem

Elementos da Fauna

InteragGes com motivos diversos

16

17

25

25

25

26

26

26

28

31

31

32

35

38

38

45

47

52

53

54

57

58

60

62



2.3.6 Consideragdes sobre as categorias propostas 63

3 METODOS DE DESIGN BASEADOS EM ESTUDOS DE BIONICA 65
3.1 Proposta metodolégica de Gabriel Songel (1994) 66
3.2 Proposta metodologica de Kindlein Jr. e Guanabara (2004) 69

3.3 Proposta metodolégica de Hui-I Wen, Shu-jun Zhang, Kevin Hapeshi,

Xiao-feng Wang (2008) 74
3.4 Consideracfes sobre as propostas metodolégicas estudadas 78
4 ESTUDOS EXPERIMENTAIS 81

4.1 Aproximacdo com o campo de atuacdo — as entrevistas com os designers 81
4.2 Testagem preliminar — Projeto Mimesis 85
4.3 Oficinas de experimentacéo e aperfeicoamento 94

4.3.1 Experimento N° 1: Curso de Artes Visuais, disciplina ART 02085 -

Laboratério de Arte e Design (UFRGS) — Turma 2010/01 95
4.3.2 Experimento N° 2 — Curso de Design Grafico - Faculdade SATC

(Criciima — SC) 101
4.3.3 Experimento N° 3 — Encuentro Latinoamericano de Disefio — Universidad de

Palermo (Buenos Aires — Argentina) 103
4.3.4 Experimento N° 4 — Designers Profissionais 107
5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS 118
6 CONSIDERACOES FINAIS 126
REFERENCIAS 129
APENDICES 135

ANEXOS 138



16

1 INTRODUCAO

Este trabalho apresenta um estudo exploratério-experimental que tem por
finalidade propor um procedimento de projetacdo de estampas téxteis a partir da
adaptacdo de métodos de Design de Produto baseados em estudos de Bibnica.
Pretende-se, deste modo, contribuir com o0 processo criativo do designer de
superficie para projetacdo de estampas inspiradas em elementos naturais.

A motivagdo para realizagdo deste trabalho teve inicio no ambito do Curso
de Graduacdo em Artes Visuais com énfase em Design de Superficie/Estamparia da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Durante esse periodo (anos de 2005
a 2008), a pesquisadora direcionou seus estudos para o fazer teorico-pratico
envolvido na concepcao de estampas téxteis, a partir de intenso convivio com
materiais bibliograficos da &rea, presenca em feiras de inovagdo para tecnologias
téxteis, além de projetos de iniciacdo cientifica que exploravam paralelos entre artes
e Design de Superficie.

Uma pratica comum no curso de Artes € o incentivo a pesquisa criativa,
sobretudo através da observacdo do espaco circundante como fonte de referéncias
visuais. Essa motivacao pela investigacao do espaco de forma a buscar referenciais
para a criacdo, faz com que o discente esteja sempre observando, desenhando,
aprendendo e solucionando problemas, utilizando-se, para isso, do exercicio
constante do olhar sobre os elementos pertencentes ao ambiente.

Desse modo, através da experiéncia académica e da observacdo da
situacdo criativa e tecnoldgica das estampas no mercado, surgiu o interesse pela
producdo e estudo das problematicas envolvidas em estampas téxteis com
referéncia em elementos naturais. A producéo final do Curso de Graduacao foi uma
colecdo de estampas com referenciais inspirados na natureza, realizada a partir da
técnica de desenho a méo livre sobre tecido.

Também no final do curso surgiu a oportunidade de trabalho em uma
industria de ceramica de grande porte, oportunizando uma aproximagao com O
panorama contemporaneo da producéo industrial. A experiéncia de seis meses de
trabalho no setor de desenvolvimento e criagdo contribuiu para uma melhor

compreensdo do funcionamento e da dindmica do processo de projetacdo de
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superficies cerdmicas em grande escala. Percebeu-se que, naquele periodo, temas
relacionados & natureza eram constantes durante a distribuicdo de briefings®.

Desse modo, a unido das duas experiéncias (académica e industrial)
delineou o tema da pesquisa aqui apresentada. Buscou-se a experimentacdo de
técnicas interdisciplinares para se atingir uma forma de sistematizacdo do processo
de projetacdo de estampas téxteis com referéncia em elementos naturais. As etapas
cumpridas em busca deste objetivo, bem como o caminho percorrido durante esse

processo, sao descritos detalhadamente no decorrer desta dissertacao.

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

O Design de Superficie é uma area de conhecimento voltada para o
desenvolvimento dos mais variados tipos de revestimentos (ceramicas, papeis,
tecidos, emborrachados, plasticos, etc.), buscando a producdo de superficies
inovadoras ou mesmo o aperfeicoamento das j& existentes. O Design de Superficie
possui carater interdisciplinar, ou seja, incorpora conhecimentos, técnicas e métodos
de diferentes campos do saber, de modo que o processo de projetacdo exige do
designer: dominio dos materiais e técnicas que serdo utilizadas; compreensao do
processo produtivo; verificacdo da viabilidade econdmica e do impacto social e
ambiental; conhecimento de mercado e do publico-alvo. Por seu caréater
interdisciplinar, € constantemente encontrado em diferentes pesquisas integrado a
outros campos do conhecimento, como € o0 caso da dissertacdo aqui apresentada,
gue une os preceitos do Design de Superficie a procedimentos envolvidos em
estudos da Bionica.

Bidnica, por sua vez, € a ciéncia que se dedica ao estudo das diferentes
propriedades funcionais, estruturais, morfolégicas e comportamentais presentes no
universo natural para o desenvolvimento de melhorias ou inovagdes técnicas.
Através da Bibnica, pesquisadores, projetistas e estudantes utilizam-se do
aprendizado adquirido pelo ecossistema durante o processo evolutivo natural para

conceber o espaco artificialmente construido, sem agredir 0s sistemas viventes nem

! Conjunto de informacgdes basicas, instrucbes, diretrizes, etc., elaborado para a execugdo de um
determinado trabalho. (Novo Dicionario Eletrénico Aurélio versdo 5.0).
2 O Art Nouveau foi um estilo artistico gue pregava a retomada da observagcdo da natureza para
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extrair desnecessariamente os subsidios da natureza. A Bidnica, no contexto dessa
pesquisa, é utilizada para auxiliar a procura por visualidades diferenciadas no @mbito
do Biomorfismo.

O Biomorfismo é um conceito ligado a movimentos artisticos como o Art
Nouveau’ e o Surrealismo® e esta relacionado & adaptacdo de caracteristicas
estéticas dos elementos naturais para a constituicAo do espaco artificialmente
construido. Assim como a Bidnica, o Biomorfismo faz parte de uma vertente de
pensamento em que a preocupacdo ambiental vai ao encontro de uma nova
consciéncia sobre a relacdo do homem com a natureza. Pode-se dizer que tanto o
Biomorfismo quanto a Bibnica estdo intimamente relacionados com uma forma
sustentavel de conceber o meio.

A importancia deste tema compromete pesquisadores que se mobilizam
diante da preocupacdo com o caminho que tomara a existéncia humana na Terra.

Nesse sentido, Benyus coloca:

O que esta acontecendo aqui? Na minha opinido, esse Homo industrialis,
tendo atingido o limite da tolerancia da natureza, estad vendo seu espectro
na parede, juntamente com o espectro de rinocerontes, condores, peixes-
bois, cipripédios e outras espécies que ele esta levando consigo para o
timulo. Abalado por essa perspectiva, ele, nés, estamos sedentos de
informacdes sobre como viver sadia e autossustentavelmente na Terra.
(BENYUS, 1997, p. 9).

Dessa forma, a preocupacdo com as condicdes ambientais torna-se
interligada com as preocupacdes da vida humana que cada vez mais carece de
referenciais ecologicos, tanto nas questdes de producdes dos produtos artificiais do
cotidiano, quanto de significacdes que desafoguem o ambiente das referéncias
urbanas com as quais 0 homem convive todos os dias. Essa preocupacao é tratada
por Edwards (2005) como Revolucdo Sustentavel. Segundo o autor essa revolugcéo
€ a mais profunda transformacdo contemporanea, na qual a aplicacdo das leis,
ensinamentos e referenciais visuais da natureza nos espacgos e objetos da vida
cotidiana, conduz a uma forma de vida sustentavel. Edwards (2005) afirma que a

beleza em um habitat € necessaria para desenvolver caracteristicas sensiveis e

2 O Art Nouveau foi um estilo artistico que pregava a retomada da observacdo da natureza para
producdes na Arquitetura e nas Artes Visuais, originado entre a ultima década do século XIX e nos
g)rimérdios do século XX.

O Surrealismo foi um movimento artistico surgido nos anos 20 que buscava a reproducédo da
imagem visual do universo fantastico produzido pelo subconsciente humano.
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7

criativas, pois é a partir da intimidade com a beleza e mistérios presentes na
natureza que a sensibilidade € animada, instigando a criatividade. (EDWARDS,
2005, p. 107).

Assim, observando o contexto geral de produtos no Design de Superficie
realizados a partir da unido de pressupostos funcionais, criativos e estéticos com
referéncia na natureza, pode-se citar, a critério demonstrativo, a producao do estudio
norte americano de design Nervous System® localizado em Somerville
(Massachusetts/Estados Unidos). Os fundadores e diretores do estudio sao
entusiastas das leis regidas pela natureza. Dessa forma, projetam a partir da
observacdo da organizacao natural e das possibilidades criativas presente no meio.
Utilizam premissas da natureza tais como unidade minima fornece variedade
maxima para buscar inspiragdo no desenvolvimento de diferentes produtos.

Esta premissa, discutida por autores como Doczi (1990), Benyus (1997) e
Bartolo (1995), refere-se a uma infinidade de fendmenos naturais, como por
exemplo, estruturas em forma de fractal. Os fractais sdo estruturas formadas em sua
totalidade pela repeticdo de partes ndo idénticas, mas semelhantes ao todo como no

caso de uma espécie de brocolis conhecida como Brocolis Romanesco (fig. 1):

Figura 1: Brécolis Romanesco (Brassica oleracea var. botrytis).
Disponivel em: http:/pdphoto.org/jons/pictures4/plants 7 bg 082104.jpg
Acesso em: outubro de 2011.

* O Nervous System foi fundado em 2007 por Jessica Rosenkrantz (graduada pelo MIT

(Massachusetts Institute of Technology) em Arquitetura e Biologia) e Jesse Louis-Rosenberg (ex-
integrante do MIT e especialista em Matematica).
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O Brocolis Romanesco, originario da Itélia, possui forma geométrica com
disposicéo espiralada formada por pequenas unidades que se repetem e aumentam
de tamanho progressivamente formando a estrutura da planta. Outros exemplos de
fractais naturais sdo encontrados em diferentes manifestacbes da natureza como
flocos de gelo, folhas de plantas, formag0es rochosas, entre outros.

Seguindo essa lei natural, o Nervous System desenvolveu uma linha de
acessorios de cozinha (fig. 2), em que a forma geral de cada peca € um hexagono
com bordas serrilhadas. Com este formato, as bordas oferecem diferentes
possibilidades combinatérias formando médulos que, unidos entre si, podem ser

customizaveis de acordo com a preferéncia de quem esta montando.

s

Figura 2: Acessorios de cozinha. Nervous System.
Disponivel em: http://n-e-r-v-o-u-s.com/blog/. Acesso em: Dezembro de 2011.

Da mesma forma, o Nervous Systems utiliza-se da Bionica para integrar
ferramentas algoritmicas e fisicas, criando produtos variados (fig. 3). Os desenhos
sdo realizados através de uma simulacdo em computador do modelo de reacéao-
difusdo (RD) ° (fig. 4), mecanismo de padronizacdo quimica observado em uma
infinidade de sistemas biolégicos, como por exemplo, na pigmentacdo da pele dos

animais (fig. 5).

® Os modelos de Reacéo-difusédo (RD) simulam conjuntos de substancias que se espalham por
difuséo, reagindo com um ou mais conjuntos e gerando novas substancias.


http://n-e-r-v-o-u-s.com/blog/

Figura 3: Copo pertencente a colecdo Reaction (Holiday — 2011).
Disponivel em: http://n-e-r-v-0-u-s.com/blog/. Acesso em: Dezembro de 2011.
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Figura 4: Simulagéo computacional do modelo RD. Print-screen de diferentes frammes de video

demonstrativo do processo. Disponivel em: http://n-e-r-v-0-u-s.com/blog/.
Acesso em: Dezembro de 2011.
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Figura 5: Pigmentacao da pele de diferentes animais (exemplos de modelos RD).
Fotos de Jessica Rosenkrantz. Disponivel em: http://n-e-r-v-0-u-s.com/blog/
Acesso em: dezembro de 2011.

Tomando como exemplo as pecas desenvolvidas pelo estudio Nervous
System, a Bidnica pode ser observada relacionando funcao, criatividade e estética
em um mesmo produto. Assim, a Bidnica e o Biomorfismo, aplicados ao Design de
Superficie, acabam por servir como agentes transformadores da percep¢do do
projetista diante dos elementos naturais para a transformacdo do espaco e das

visualidades em favor de um contexto mais sustentavel e de contato com a natureza.

1.1.1 O Design de Superficie voltado ao desenvolvimento de estampas téxteis

com referéncia em elementos naturais

Arauljo e Castro (1984) apontam a técnica de estamparia como a que
mais se aproxima das artes, por ser uma atividade ligada ao estudo e compreenséao
de cores, formas, harmonia, geometria e percep¢ao. Ou seja, da mesma forma como
se ocupa de problemas referentes a utilizacdo de tintas, processos de impressao,
tecidos, caimento, usabilidade e resisténcia do material, o Design de Superficie para
estampas também observa as caracteristicas estéticas dos produtos.

Sabe-se que desenhos com referéncias em elementos naturais séo
frequentemente utilizados como inspiracdo na area de desenvolvimento de

estampas téxteis. Um exemplo disso € o trabalho da marca europeia Alexander
McQueen, coordenada atualmente pela designer de moda Sarah Burton. A ultima


http://n-e-r-v-o-u-s.com/blog/
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colecdo primavera/verdo desenvolvida pelo designer Alexander McQueen® (em
2010) foi inspirada na morfologia das borboletas. A cole¢&o uniu estampas e formas
que eram similares as encontradas nos animais, como pode ser conferido na figura
6:

Figura 6: Exemplo de Biomorfismo no Design de Superficie e de Produto.
Estampa da cole¢do Primavera/verdo 2010 Plato’s Atlantis (ou Atlantida de Platdo) de Alexander
McQueen. Disponivel em http://vestidoazul.files.wordpress.com/2010/02/borboleta-3.jpg. Acesso em:
outubro de 2011.

A peca demostrada na figura 6 faz parte da colecdo intitulada Plato’s
Atlantis (ou Atlantida de Platdo) que faz mencao a lendaria ilha (ou continente) de
Atlantida, referenciada pela primeira vez em obras literarias de Platdo.

No contexto nacional, também podem ser observadas propostas de
design de estampas com inspiragdo na natureza sob os mais diversos enfoques,
sendo possivel distinguir producdes diferenciadas entre eles. Um exemplo é o
trabalho do designer Carlos Simas, formado pela Escola Superior de Desenho
Industrial (ESDI), no Rio de Janeiro. Simas € proprietario da Reserva Particular de
Patrimonio Natural (RPPN) conhecida como Mitra do Bispo, localizada na regido da
Serra Verde, no sul de Minas Gerais.

A partir do Projeto Agéo do Olhar, apoiado pelo Programa de Incentivo as
RPPNs da Mata Atlantica, Carlos Simas criou a Fazenda Produtora de Imagens,
onde disponibiliza a partir de um banco de imagens formado por registros

fotograficos e desenhos dos elementos naturais pertencentes aquele ecossistema,

°0 designer Alexander McQueen morreu em 2011.
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inspiragdes naturais para clientes com fins diversos. Em parceria com a grife de
moda-verdo Blue Man’, Simas desenvolve estampas a partir de imagens coletadas
na RPPN. As figuras 7 e 8 apresentam trabalhos desenvolvidos por Carlos Simas
para a Blue Man que foram apresentados na Bienal Brasileira de Design de 2010,

em Curitiba.

BIENAL BRASILEIRA DE DESIGN -

O FLORESTA EM MAIO Bl
TO REVI

Figura 7: Roupa de banho feminina com estampa realizada a partir do Fazenda de Imagens. A
estampa € uma fotografia panoramica realizada no &mbito da RPPN Mitra do Bispo para a marca
Blue Man. Fonte: imagens enviadas por Carlos Simas via e-mail.

BIENAL BRASILEIRA DE DESIGN

PROJETO ACAO DO OLHAR

TECIDOS ESTAMPADOS
COM A A MEGADIVERSIDADE VISUAL DA MATA ATLANTICA

Figura 8: Bermuda masculina com estampa realizada a partir da Fazenda de Imagens. A estampa
tem como base imagem fotogréafica de elemento natural encontrado na RPPN Mitra do Bispo.
Trabalho desenvolvido para a marca Blue Man. Fonte: imagem enviada por Carlos Simas via e-mail.

’ Site da marca Blue Man: http://www.blueman.com.br/site/blueman2008.asp.
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Com uma acdo ambientalista, a Blue Man, a partir do trabalho realizado
no ambito da RPPN Mitra do Bispo, passou a ser lider em exportacdes de moda
praia, introduzindo os temas ambientais em estampas no mercado nacional e
internacional, tendo seus produtos amplamente divulgados em revistas como
National Geographic (Traveler) e através de produtos utilizados em cenografia de
novelas e clipes musicais.

Os exemplos apresentados configuram maneiras diferenciadas de
concepcao de superficies a partir de referéncias provindas da natureza. Outras
producbes em Design de Superficie para estampas téxteis sdo abordadas e
classificadas no capitulo 2 (Fundamentacao Teorica).

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.2.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem por objetivo propor um procedimento de projetacao de
estampas téxteis a partir da adaptacdo de métodos de Design de Produto baseados
em estudos de Bibnica. Pretende-se, deste modo, contribuir com 0 processo criativo
do designer de superficie tendo em vista o desenvolvimento de estampas inspiradas

em elementos naturais.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Conhecer as potencialidades dos métodos de Design de Produto
baseados em estudos de Biénica no ambito do Design de Superficie;

e I|dentificar etapas dos métodos de Design de Produto baseados em
estudos de Bidnica passiveis de serem adaptados para o Design de

Superficie com énfase no desenvolvimento de estampas téxteis;
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e Chamar a atencdo para 0S recursos visuais existentes na natureza
como ampla fonte de referéncias criativas;

e Auxiliar designers na observacdo, percepcdo e utilizacdo de
referéncias visuais encontradas na natureza para projetacdo de
estampas téxteis;

e Disponibilizar a audiéncia académica e profissional um procedimento
voltado ao desenvolvimento de estampas com referéncia em

elementos naturais.

1.3 QUESTAO NORTEADORA

Como € possivel efetivar um procedimento de projetagdo em Design de
Superficie para estampas téxteis que auxilie a conducdo do olhar apreciativo do
designer diante das caracteristicas biomérficas dos elementos naturais, através da
interdisciplinaridade entre Design de Superficie e métodos de analise Bidnica no
Design?

1.4 HIPOTESE

Existem etapas inseridas em métodos de Design de Produto com base
em estudos de Bibnica que podem servir para o desenvolvimento de um
procedimento de projetacdo de estampas téxteis com referéncia em elementos

naturais.

1.5 JUSTIFICATIVA

O Design de Superficie voltado para o desenvolvimento de estampas

téxteis € uma area contemplada por conhecimentos tanto de carater técnico, quanto
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estético, constituindo um ponto comum entre as areas de Design e Artes. A esse
respeito, Minuzzi (2007) coloca que € possivel abranger maiores possibilidades
criativas na area de Design de Superficie a partir da aproximacdo ao campo
artistico. Assim, da mesma maneira que as questbes técnicas devem estar
esclarecidas para o designer, também é necessario o incentivo a criatividade e a
sensibilidade, de modo a possibilitar solugcdes adequadas e diferenciadas para os
desafios projetivos. Contudo, sabe-se que toda a possibilidade de erro no momento
da producdo em larga escala deve ser evitada ao maximo para diminuir prejuizos
que podem comprometer a fabricagdo dos produtos. A esta realidade — tendo em
vista a rotina do designer de superficie que projeta estampas téxteis — deve-se
somar a quantidade de desenhos e cole¢cbes que sdo colocados no mercado
obedecendo a um prazo minimo. Como coloca Ruthschilling (2008) € comum
indastrias téxteis langcarem no mercado de 300 a 400 novas estampas a cada trés
meses. As colecdes sdo trocadas nas lojas a cada 15 dias e cada colecdo possui
grande numero de estampas projetadas para cada uma das muitas linhas de
produtos de uma mesma empresa (RUTHSCHILLING, 2008, p. 57).

Lupton e Phillips (2008) lembram que os designers precisam tomar
decisdes técnicas constantemente e que, algumas vezes, esse processo € bastante
desgastante. Além das caracteristicas técnicas e funcionais com as quais trabalha, o
designer também deve estar atento as questdes administrativas e mercadoldgicas.
O profissional imerso no briefing que recebe e nas exigéncias inerentes a rotina
industrial acaba deixando em segundo plano a reflexdo sobre o seu préprio fazer.
Somente “quando alguns fatores sdo predeterminados, o designer fica livre para
refletir sobre outras partes do problema” (LUPTON e PHILLIPS, 2008, p. 159).

Nesse sentido, um procedimento de projetacdo bem delineado pode ser
atil na medida em que fornece maior seguranca técnica ao designer, oportunizando
ao profissional maior espaco para reflexdo sobre seu fazer e sobre maneiras de
aplicar sua personalidade e criatividade nos produtos. Um procedimento, se bem
organizado, pode facilitar o trabalho criativo do designer de superficie para estampas
téxteis.

Munari (2008) afirma que quem projeta sem o auxilio de algum método
especifico pode desperdicar mais tempo na hora da projetacdo, pois tera que
realizar tentativas e possivelmente corrigir erros que nao teria cometido se tivesse

seguido um método de projeto ja experimentado. Por esse motivo, acredita-se que a
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contribuicdo dessa pesquisa reside justamente na proposta de organizagcdo de um
procedimento de projetacdo que possa colaborar com o0 processo criativo do
designer de superficie, tendo em vista a observacgao, a percepcao e a utilizacdo das
referéncias naturais através do desenho manual nas composicfes de estampas

téxteis.

1.6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este subcapitulo tem por finalidade apresentar os procedimentos
metodoldgicos utilizados para o desenvolvimento desta pesquisa, de maneira a
esclarecer os caminhos percorridos em busca dos objetivos propostos. Pretende-se
com isso, também, apresentar a organizacdo do texto como forma de subsidiar a
leitura do trabalho. O diagrama a seguir (fig. 9) apresenta como estdo organizadas

as areas que configuram essa pesquisa e o cruzamento realizado entre elas:

Tema: Proposta de procedimento de projetagao em
Design de Superficie para estampas téxteis com referéncias
biomarficas a partir da adaptagédo de métodos de
design de produto baseados em estudo da Bidnica.

estampas
Design de téxteis

e com
Superflcle referéncias

biomorficas

Metodologia de projeto

Figura 9: Organizacao da pesquisa. Fonte: autora
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Dessa forma, utiliza-se da metodologia de projeto para propor um
procedimento que prioriza o carater estético dos elementos naturais (possivel a
partir dos pressupostos encontrados em métodos de Design de Produto baseados
na Bibnica) como referéncia na projetacdo em Design de Superficie para estampas
téxteis.

Do ponto de vista metodoldgico a pesquisa configura-se como um estudo
exploratorio-experimental (MARCONI; LAKATOS, 2009, p. 72) com abordagem
qualitativa, estruturado por pesquisa de campo, oficinas, entrevistas, observacdes e
revisdo bibliografica. As etapas cumpridas durante a realizacdo da pesquisa sao
descritas a seguir:

1. Diagnostico preliminar e avaliagdo da viabilidade/relevancia da
pesquisa: nesta etapa foram realizadas entrevistas ndo-estruturadas do tipo
focalizadas (MARCONI; LAKATOS, 2009, p. 82), onde quatro profissionais
com trabalhos reconhecidos® em Design de Superficie responderam a
perguntas abertas dispostas em um roteiro pré-estabelecido de tépicos
relativos ao tema (APENDICE A). A descricdo e a analise dos resultados
desta etapa estdo descritos detalhadamente no terceiro capitulo da

dissertacao.

2. Mapeamento teorico-conceitual: a partir de revisao bibliogréafica buscou-se
realizar um mapeamento tedrico-conceitual de maneira a esclarecer
diferencas e similaridades entre campos de conhecimento imbricados no tema
da pesquisa. Foram pesquisados conceitos relacionados as areas de Design
de Superficie, Bibnica, Biomimética e Biomorfismo. Os conhecimentos obtidos

nesta etapa sdo apresentados no capitulo de fundamentacao teorica.

3. Estudo, selecdo e adaptacdo das etapas e técnicas inseridas em
métodos de Design de Produto baseados em estudos de Bibnica: o
mapeamento tedrico-conceitual gerou a hip6tese de que etapas e técnicas
inseridas em métodos de Design de Produto com base em estudos de Bibnica

poderiam contribuir com a elaboracdo do procedimento. Buscou-se, entéo,

A selecdo dos designers entrevistados foi realizada a partir da divulgacéo de seus trabalhos em
sites, catalogos de exposi¢des da area e mostras bienais.
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investigar as propostas metodoldgicas apresentadas por Songel (1994),
Kindlein Jr. e Guanabara (2005) e Wen et. al. (2008) de maneira a selecionar
as etapas que melhor pudessem ser adaptadas ao desenvolvimento de
estampas. Ao final deste processo, chegou-se a primeira proposta de
procedimento. Os estudos realizados nesta fase da pesquisa sao descritos no
capitulo de fundamentacéo tedrica.

Experimentacdo preliminar — Projeto Mimesis: a partir do procedimento
elaborado nas etapas anteriores foi realizado um experimento preliminar com
o intuito de verificar possiveis ajustes para a fase de experimentacdo do
procedimento. Os resultados obtidos nesta etapa estdo descritos no terceiro

capitulo.

Experimentacdo e aperfeicoamento: A partir das adaptacdes realizadas na
etapa anterior foram iniciados os experimentos praticos de aperfeicoamento e
validagdo do procedimento. Dessa forma, foram realizadas quatro
experimentacfes: uma no curso de Artes Visuais da UFRGS para estudantes
matriculados na disciplina ART 02085 - Laboratorio de Arte e Design; uma na
Faculdade SATC em Cricidma/Santa Catarina, para estudantes matriculados
no curso de Design Gréfico; uma na Universidad de Palermo em Buenos
Aires/Argentina, para um publico heterogéneo de estudantes e profissionais
das areas de Artes Visuais, Design e Moda; uma com profissionais com
experiéncia na area de Design de Superficie. Esta fase da pesquisa € descrita

detalhadamente no terceiro capitulo da dissertagao.

Discussédo e apresentacdo dos resultados: ap0s as experimentacfes
realizadas foi possivel a reflexao e apresentacdo dos resultados obtidos com
a pesquisa. Tal andlise é apresentada no quarto e ultimo capitulo da

dissertacao.

. Conclusdes e sugestbes para trabalhos futuros: no ultimo capitulo séo
apresentadas reflexdes sobre o0s resultados da pesquisa e possiveis

caminhos para a continuidade do estudo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo estd demonstrado o conhecimento tedrico-conceitual
construido a partir de revisdo bibliografica sobre os campos de conhecimento
imbricados no tema da pesquisa. Estdo descritos conceitos referentes ao Design de
Superficie, Bibnica, Biomimética e Biomorfismo, além de uma proposta de

categorizacao de estampas téxteis com referéncia em elementos naturais.

2.1 DESIGN DE SUPERFICIE: MAPEAMENTO CONCEITUAL

Design de Superficie € a area do design que se destina a estudar e
projetar as propriedades que revestem os objetos. E conceituado por Riithschilling
(2008) como:

Uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a criacdo e
desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de
superficies, adequadas ao contexto sociocultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23)

Sendo assim, o Design de Superficie se preocupa com as propriedades
estéticas e funcionais dos produtos, de modo a inserir na “pele” das coisas as
caracteristicas do universo para o qual estdo sendo projetadas. Oferece qualidades
formais aos mais diversos tipos de revestimentos, de maneira a obedecer a uma
ordenacdo de padrdes, expressdo e harmonia que, aliados a tecnologia, podem
oferecer inovacdes e melhorias funcionais aos produtos (como acontece, por
exempo, nas superficies antiderrapantes e autolimpantes).

O processo de projetacdo de superficies exige alguns requisitos
fundamentais, tais como: o conhecimento sobre o material a que se destina o
projeto; o método de impressédo a ser utilizado; dominio no desenvolvimento de
modulos, repeticdes e encaixes; compreensdo do processo produtivo que sera
empregado no desenvolvimento de tal superficie; dominio sobre tintas e a utilizagédo

de texturas em diferentes superficies; no¢cdes de ergonomia; conhecimento amplo da
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populacdo a que o objeto seré destinado, além da atualizacdo constante diante das
questdes sociais, politicas, econbémicas e ambientais. Deste modo, o profissional
dessa area precisa exercitar seu olhar para as diferentes possibilidades criativas que
podem surgir diante dele, sempre observando e registrando (com desenhos,
colagens, fotografias, videos, entre outros) o que lhe instiga o ato de criar®, ou seja,
o Design de Superficie efetiva-se a partir do mapeamento de todas as
caracteristicas que serdo aplicadas a determinado revestimento através da pesquisa
das melhores solucdes criativas, estéticas, funcionais, econdmicas, empresariais,
etc.

O Design de Superficie constitui-se como uma area bastante ampla, com
possibilidades de aplicacdo em diferentes revestimentos como emborrachados,
rendas, papelaria, ceramica, tecidos, entre outros. Dentre estas, se encontra a
atividade de desenvolvimento de estampas téxteis que € o foco desta pesquisa.

Os autores Araujo e Castro (1984) afirmam que o desenho téxtil ndo pode
ser considerado um simples “embelezamento”, pois coloca os fatores estéticos do
tecido em conformidade com os fatores econémicos e técnicos que determinam as
caracteristicas finais do produto e o tornam adequado ao desempenho das funcdes
que dele se espera. Desta forma, o designer de superficie que desenvolve estampas
téxteis trabalha elaborando projetos que atendam a estética e a funcionalidade.

2.1.1 Conceitos-chave do Design de Superficie

Segundo Araujo e Castro (1984), a construcdo de desenhos para
superficies téxteis deve obedecer a dois conceitos-base: as no¢cbes de mddulo e a
de repeticdo. Ruthschilling (2008), por sua vez, tem como essenciais além dos dois
conceitos abordados por Araujo e Castro (1984), outros fundamentos que pertencem
a area do Design de Superficie como um todo. Estas no¢gBes comporiam a sintaxe
visual do Design de Superficie. Esses conceitos sdo: médulo e sua construcéao,

repeticdo dos mabdulos (ou rapport), encaixe dos motivos entre modulos

® Ato de criar, segundo Ostrower (2007), é diretamente relacionado ao ato de formar. E algo que esta
intrinseco ao ser humano e de sua capacidade de absorver, compreender e transformar as situagées
que vivencia. No caso do designer, seria a capacidade de projetar a partir de analogias entre alguma
coisa que instigou seu olhar naquele momento e suas experiéncias de vida.
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(contiguidade e continuidade), sistema de repeticdo dos modulos e multimédulo.

Assim, os conceitos delineados a seguir foram considerados de carater basico para

a compreensao da construcdo de uma estampa. Estes tém por base, principalmente,

a abordagem dos autores citados.

Moédulo: unidade minima da estampa, onde sdo encontrados todos o0s

elementos que configuram a composicéo.

Motivo: S&o formas, figuras, elementos de preenchimento que compdem o
desenho original, ou moédulo. Os motivos podem ou nao se repetir dentro de
um mesmo modulo, mas sempre serdo repetidos muitas vezes na estampa
corrida. O designer frequentemente manipula as caracteristicas formais,
escala e posicdo dos motivos a partir de softwares de computacdo gréafica,
com o intuito de fornecer maior interesse e dinamicidade a estampa. Os
motivos nascem do processo criativo do designer segundo o briefing

fornecido pelo cliente.

Rapport: o0 mesmo que repeat em inglés, rapport € um termo francés que
significa repeticido (RUTHSCHILLING, 2008, p. 67). Ou seja, € a forma de
repeticdo dos médulos adotada pelo designer de maneira que a estampa
possua maior interesse visual ao longo da superficie. O ritmo da estampa é
fornecido em grande parte pela disposi¢cdo dos moédulos, criando variagdes no
desenho da estampa dependendo da repeticdo adotada. Tanto Aradjo e
Castro (1984) quanto Rithschilling (2008) afirmam que o rapport é fornecido
pela disposi¢cao dos modulos na vertical e na horizontal, de forma a fornecer o

padrao da estampa.

Os elementos basicos que compde uma estampa podem ser visualizados

na figura 10.



34

) =V ~J

Figura 10: Trabalho de Yong Seuk Lee, MFA Studio (Graphic Design MFA Program at MICA —
Baltimore, Maryland, Estados Unidos da América). Demonstracdo do modulo disposto na estampa.
Fonte: LUPTON e PHILLIPS, 2008, p. 193.

A estampa apresenta 0 modulo em evidéncia, composto por silhuetas de
pessoas em diferentes situacfes (motivos). Pode-se perceber o alinhamento
continuo dos modulos, dispostos de maneira a obedecer a repeticdo do desenho
sem interrupcdes: o lado esquerdo é a continuacdo do lado direito e a parte superior
€ a continuacao da parte inferior.

A designer de superficie gaicha Renata Rubim, na entrevista concedida
para a pesquisa comenta que o sistema de repeticdo’® dos moédulos é um dos
grandes problemas da area de desenhos de estampas. Segundo a designer, € muito
comum que os jovens quando desafiados a desenvolver um rapport a méo livre, ndo
consigam realiza-lo, por ndo entenderem efetivamente seu funcionamento.

A importancia dos sistemas de repeticAdo na variancia visual é
desenvolvido por Ruthschilling (2008) a partir de alguns exemplos que podem ser

conferidos na figura a seguir:

10 «Sistema de repeticdo” € a maneira como os modulos serdo repetidos, ou seja, a disposicdo dos

modulos na composicdo. O sistema de repeticdo € de extrema importdncia para o bom
funcionamento da estampa, podendo, se bem delineado, conferir caracteristicas harmoénicas e
esteticamente interessantes para a estampa.
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Figura 11: Estudos de sistemas de repeticdo e de possibilidades compositivas.
Fonte: RUTHSCHILLING, 2008, p. 69.

Como pode ser observado, um mesmo mébdulo pode adquirir
caracteristicas muito diferentes dependendo de como € organizado seu rapport,

sendo que diferentes sistemas de repeticdo modificam o desenho da estampa.

2.1.2 Principais técnicas de impressédo da estampa no tecido

Este trabalho tem foco na projetagdo, mas como € de consenso que o
designer deva dominar os aspectos técnicos e tecnoldgicos para 0S quais esta
projetando, este subcapitulo aborda os trés principais métodos industriais* de
transferéncia de desenhos para superficies téxteis. Esses métodos: impressdo por

A palavra industrial aqui € colocada com a conotacao de sentido implicito de producéo em série.
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serigrafia, impresséo por transfer sublimatico e impressao digital, sdo descritos a

seguir com base nas consideracdes de Pippi (2010).

Impresséo por serigrafia: A expresséo serigrafia € formada pela unido das
palavras gregas seéricos (seda) e grafos (escrever). Em inglés, a expressao
utilizada é silk-screen, ou tela de seda. Pode ser realizada a partir de quadros

(manualmente e automaticamente), por cilindro ou por sublimacéo.

A serigrafia a quadro manual é realizada a partir da aplicacdo de
emulsdo fotossensivel em uma tela normalmente de poliéster ou nylon
esticada e presa a um bastidor (quadro). O desenho € gravado na tela a
partir de um fotolito, ou seja, a arte-final (desenho a ser impresso no
tecido) é transportada a uma base transparente, agindo como negativo da
imagem. A serigrafia forma espécies de esténceis™® (ou stencils), dessa
maneira, 0 pigmento penetra para a superficie através das areas nao
bloqueadas pelo esténcil. Cada cor do desenho corresponde a uma tela
gravada. Dessa forma, como € um processo manual, quase sempre ira
estampar desenhos que possuam entre uma e seis cores.

A serigrafia a quadro automatica funciona basicamente da mesma
forma que a serigrafia realizada manualmente. Porém, o transporte dos
quadros ocorre mecanicamente, de maneira a atingir um encaixe mais
bem delineado dos elementos da imagem que se esta estampando. A
pressdo, que no caso anterior € realizada pelas maos do serigrafo, na
serigrafia a quadro automatica é realizada por réguas ou varetas de aco
que se deslocam por a¢do eletromagnética.

A serigrafia corrida de cilindro permite a producdo de grandes
guantidades de tecido corrido, estampando de 500 a 3000 metros lineares
por tiragem. Os cilindros perfurados, feitos de niquel, sdo bastante
resistentes ao desgaste mecéanico e a acdo dos produtos quimicos.
Possuem boa flexibilidade e baixa tendéncia ao alongamento. Cada

cilindro corresponde a uma cor, tendo custo de preparo mais caro que a

12 Esténcil (do inglés stencil): Material gravado ou perfurado de modo que, ao passar entre um rolo de
tinta e uma superficie, nesta reproduz fielmente as letras ou desenhos tragcados; matriz. (Dicionario
Aurélio, 2004)
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serigrafia por quadro. Quase sempre serigrafias realizadas por cilindro
possuem de 8 a 12 cores.

A serigrafia corrida de sublimacdo também é realizada com cilindros
perfurados com a diferenca que neste caso € utilizada tinta sublimatica
que é impressa sobre um rolo de papel. O papel funciona como um
transfer que é aplicado no tecido posteriormente por processo de prensa
térmica. Pode ser realizada com até oito cores, porém limita-se a tecidos

de poliéster e poliamida.

e Impressao por transfer sublimético: é realizada por termotransferéncia, ou
seja, a partir do transporte das cores do desenho para o tecido através de
pressao e alta temperatura. Sabe-se que sublimacédo é a transformacao do
estado solido para o estado gasoso, dessa maneira, 0 pigmento, sofrendo os
efeitos das altas temperaturas, fixa-se no tecido. E realizada basicamente em
tecidos sintéticos, podendo ser vistas em tecidos naturais, porém €
necesséria a aplicacao de processos quimicos catalisadores que aumentam o

custo do processo.

e Impresséao digital: A impresséo digital em tecido se parece com a impressao
de jato de tinta sobre papel. O desenho digitalizado é transportado ao tecido a
partir de uma impressora jato de tinta. Posterior a esse processo, a tinta fixa-
se no tecido através de vapor & altas temperaturas. A estamparia digital ndo
possui limite de cores, porém o processo de desenvolvimento das pecas é
lento e de alto custo em decorréncia da necessidade de preparacéo do tecido

por via quimica.

Cabe ressaltar que cada método confere caracteristicas visuais diferentes
as imagens impressas, sendo um aspecto muito considerado pelo designer na
concepcao de seu projeto. Deste modo, pode-se perceber que o conhecimento
sobre as caracteristicas, vantagens e desvantagens de cada método € de
fundamental importancia para que o designer projete seu desenho e finalize o

arquivo digital em formato coerente e compativel com o método escolhido.
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2.2 BIONICA, BIOMIMETICA E BIOMORFISMO: A NATUREZA COMO FONTE DE
INSPIRACAO

A Bibnica, a Biomimética e o Biomorfismo sédo areas de conhecimento
intimamente relacionadas, pois procuram nos elementos que formam o meio natural
referéncias para o ato de criagcdo. Cada vez mais frequentemente, estas areas tem
despertado o interesse, tanto no universo académico quanto industrial. Deste modo,
este subcapitulo tem por finalidade apresentar os conceitos referentes a cada um
destes campos de conhecimento de forma a evidenciar as possiveis contribui¢cdes

de cada um deles a pesquisa descrita neste trabalho.

2.2.1 Bibnica

O termo Bionic, ou Bibnica, foi cunhado em 1960, em um evento
organizado pela Forca Aérea Norte-americana que uniu bidlogos, fisicos,
engenheiros e mateméaticos. O termo surgiu como proposta de pesquisa que
intenciona simular as propriedades caracteristicas dos sistemas viventes em
produtos industriais, objetivando a minimizacdo de problemas técnicos (BROECK,
1995).

Contudo, o exercicio de estudo e observacao dos elementos naturais para
aplicacdo em produtos e processos pertencentes a vida cotidiana € uma pratica que
existe quase que ligada a origem da humanidade. Os autores Ramos e Sell (1994)
apresentam alguns exemplos sobre objetos desenvolvidos pelo homem no periodo
primitivo e apontam os ensinamentos proporcionados pela experiéncia de adaptacéo
da natureza, que esta sempre se moldando as necessidades de adequacdo e

evolucéo para continuar existindo:

O homem primitivo aproveitava essa experiéncia, usando a natureza como
fonte de inspiracdo para resolver seus problemas diarios: as primeiras
choupanas assemelhavam-se aos ninhos dos passaros; a ponta do arpao,
usado desde a idade da pedra, € semelhante ao ferrdo dos insetos e aos
espinhos de algumas plantas. (RAMOS; SELL, 1994, p. 96).
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Dessa maneira, pode-se dizer que o homem, como parte da natureza,
sempre buscou nela inspiragcdo para solucionar ou amenizar seus problemas.
Porém, autores como Capra (2008) defendem a ideia de que o mestre renascentista
Leonardo Da Vinci (1452 — 1519) identifica-se no decorrer da histéria como
precursor da forma cientifica de investigacdo da natureza. Da Vinci propds inUmeras
maneiras de observacdo do meio natural para a criacdo de objetos que poderiam
auxiliar a vida humana. Para isso, estudou 0 voo dos passaros, os corpos (humanos
e de animais), 0 movimento das aguas, as estruturas geologicas, a diversidade
botanica, o padrdo de crescimento das plantas, dentre outros.

Vanden Broeck (1995) defende o estudo realizado por Leonardo da Vinci
sobre asas de morcegos e sua possivel aplicacdo na projetacdo de uma maquina
voadora, como uma das principais pesquisas que Da Vinci deixou como legado e
gue, atualmente, pode ser classificada como projeto de analise biénica. Leonardo da
Vinci desempenhou inUmeras investigacbes sobre o funcionamento do voo de
diferentes animais, as figuras 12 e 13 demonstram, respectivamente, esboc¢os

provindos do estudo do voo dos passaros e um projeto de maquina voadora:
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Figura 12: Codex sobre o voo dos passaros, Leonardo da Vinci félio 8r;
1505, Biblioteca Reale, Turim. Fonte: CAPRA, 2008, p. 127.
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Figura 13: “Nave voadora” de Leonardo da Vinci. Esbo¢o do que seria uma maquina voadora.
Fonte: CAPRA, 2008, p. 197.

As figuras demonstram que, mesmo sendo uma forma de investigacéo e
projetacao ainda sem nome cunhado durante a vida de Leonardo da Vinci, a Bidnica
sempre esteve presente em seu trabalho, como observam Coineau e Kresling
(1994):

A bibnica parece ter sido para Leonardo da Vinci uma prética criativa
evidente. Com olho técnico, ele analisava, observava e dissecava as
estruturas naturais, fez delas inameros desenhos anatémicos,
desenvolvendo uma transposigdo de principios para outras escalas e outros
materiais. Suas obras atestam esse passo natural entre compreenséo e
criacdo, entre andlise e sintese, entre hipétese e experimentacao.
(COINEAU; KRESLING, 1994, s/n, traducéo nossa).

Pode-se perceber, com isso, que a intensidade fornecida por Da Vinci a
pesquisas com referéncia na observacdo do universo natural forneceram a ele uma
ampla compreensdo do funcionamento dos elementos naturais para projetar
sistemas atrtificiais, ensinamentos aplicados no desenvolvimento de objetos, assim

como também no aprimoramento de sua pintura. Leonardo Da Vinci € de extrema
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importancia para a compreensdo da natureza como formadora de conhecimentos,
porém, seus estudos cientificos ficaram desconhecidos até sua morte em 1519,
influenciando pesquisadores apenas tempos depois.

Outro exemplo de aplicacdo da Bidnica é a obra de Antoni Gaudi (1852 —
1926), arquiteto cataldo que, tendo por referéncia a observacdo da natureza,
projetou superficies autoestruturadas e autoportantes®®, como a Igreja da Sagrada
Familia em Barcelona, na Espanha.

Maurits Cornelis Escher (1898 — 1972), artista holandés, também inspirou
suas producdes na natureza. Em seus desenhos, frequentemente utilizou figuras de
morcegos, salamandras, sapos e péassaros, arranjados em composi¢cdes graficas
matematicamente e geometricamente estruturadas. Exemplos de composicdo de

Escher podem ser visualizados nas figuras 14 e 15:
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Figura 14: Da esquerda para a direita, respectivamente: Two Intersecting Planes (1952) e Moebius
Strip (1961). Dois exemplos de composi¢cdes geométrica e matematicamente estruturadas de M. C.
Escher. Disponivel em: http://www.mcescher.com/. Acesso em: junho de 2011.

3 Superficies autoestruturadas s&o estruturas resistentes devido a sua organizacdo geométrica e
formal, dessa maneira, podem suportar seu préprio peso sem auxilio de outras sustentacdes,
tornando-se autoportantes. Bartolo (1995) ilustra esse conceito com alguns exemplos, dentre eles o
autor cita o caso das conchas bivalves, cujo enrijecimento advém mediante ondulacdes da propria
superficie.


http://www.mcescher.com/

42

33 De YeaaTernorolanaomovens Centrotiudiud arLiCuiosus UIiLs Lolia,(SeIera L Spuna ineds)
uit onbevredigdheid over het in de natuur ontbrekenvan wielvormige, levende schepse:

Jen met hetvermosen zich rollend voart te hewesen.Het hierbyj afsebeelde diertje,in de
volksmond genaamd wentelteefje"of rolpens”,tracht dus in een diepgevoelde be-
hoefte te voorzien Biologisehe bijzonderheden zijn no§ schaars :is het een
zoogdier,eéen regtlel,pf een insekt? Het heeft een langgerekt,uit ver:
hoornde geledingen gevormd lichaam en drie paren potenwaaryan

de uiteinden gelijkenis vertonen met de menselijke voet. Inhet midden
van de diKke,ronde kop,dig yoorzien is'vaneen sterk gebo:

3 gen papagaaiensnavel,bevinden zich de bo]_ydormige
i ogen,die,op stelen §e&1aafcst ter weerszijden van
betrekkeliik dekogt ver uitsteken.In gestrekte positie kan
viakke baan el e i 2es poton.voor! beviogen
tot zynbeschiks & Over een ‘wlllegguri'g substraat

king heelt deukt het

zijln op o% de grond en (het kan eventuee] Steile trappen

opklimmen of afdalen door
strutksewas heendringen
& of over rotsblokken

rolt zich bliksemsnel
op,waarbij het zich afduwt
met zijn paten yoor zoveel deze

klauteren).Zo=
dan nog degrond raken.In op=
erolde toestand vertoont%zet_, d raelze,f‘ %;I];tgeg
e gedaante vaneen dLscus-sc‘ngfa " weg moet.
T

waarvan decentrale as gevormd {J
door de ogen-otp-stelen. door zich heurte=-

lings af te zetten met €€n van zijn drie paren

pofen, kan net een grote snelheid bereiken.

Ook trekt het naar beli@ven tijdens het rollen(bv.bij het
atdalen van een helling, of om zgn vaart uit te lopen)de po-
ten in en gaat freewheelende”verder.Wanneer het €r aanlei:.
ding toeheeft ,kan het op twee wazen weer inwande]-positie
ovemfaan: ten eerste abrugt,, oorzijn lichaam plotseling te
strek en,magr dan llg_%he_t_ ynrug,met zijn poten in de Jucht en
ten tweede door geleide]ijké snelheidsvermindering (remming met de ;
poten) en lang zame achterwaartse onteolling in stilstaande toestand. XI-51

le
e

Figura 15: Curl-up, 1951. Estudo de Escher sobre sua invengédo de um ‘animal hibrido’, formado por
elementos naturais e artificiais, unindo, por exemplo, pés humanos, bico e olhos que parecem
lampadas, e com a capacidade de rolar para frente. Disponivel em: http://www.mcescher.com/.

Acesso em: junho de 2011.

Escher trazia em seu trabalho uma inquietacdo diante dos elementos
naturais e de suas riquezas formais. Ele afirmava que, assim como Leonardo da
Vinci, também era um adorador das formas puras, da beleza e ordem dos corpos
(ESCHER in LOCHER e VELDHUYSEN, 2006, p. 184).

Atualmente, a ciéncia Bibnica possui carater interdisciplinar e envolve
uma gama de implicacdes de diferentes areas que auxiliam na procura na natureza
por solugcbes mais criativas para a resolugcdo de problemas da vida cotidiana.
Contudo, os exemplos acima ajudaram a configurar o cenario que deu origem a
Bidnica, mesmo antes de essa ciéncia ser cunhada e difundida.

Segundo o autor Tai Hsuan-An, pesquisador contemporaneo brasileiro, a
Bibnica concretiza-se como o estudo que envolve diferentes linguagens e areas de
pensamento, integrando as técnicas de analise, sintese e abstracdo, estando
intimamente relacionada a morfologia, estética, semiotica, percepcdo espacial,
sintaxe visual, representacdo bi e tridimensional e por isso torna-se uma area de
conhecimento bastante complexa. (HSUAN-AN, 2002)
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A Bibnica concentra-se no estudo dos modelos presentes no meio natural
com o objetivo de otimizar problemas da vida humana. Assim, o projetista aprende
observando a natureza, seus elementos naturais e processos de adaptacao. A partir
disto, procura reproduzir no universo artificialmente construido, as propriedades que
foram desenvolvidas e aprimoradas pelos elementos naturais através da evolucao.

Como exemplo, podemos citar o tecido conhecido como Fastskin (Fig.
16), fabricado pela Speedo em 2004, que imita as propriedades da pele do tubaréo,

de maneira a proporcionar maior desempenho ao esportista na agua:

speedo >

om0
Team Aquatic Supplies

2 TiR December 2009
FASTSK NS

LZR RACER

1want to test my
maximum and see how
much | can do. | want
to change the world
of swimming

* Michael Phelps

Figura 16: Publicidade de dezembro de 2009 da marca Speedo para seu produto Fastskin versao
LZR Racer. Disponivel em: http://teamaquatic.files.wordpress.com/2009/12/phelpslzrracer.jpg Acesso
em: junho de 2011.

O estudo das singularidades presentes na pele de tubardo com o intuito
de projetar tecidos inteligentes para trajes que pretendem auxiliar no desempenho
de nadadores em periodos de competicdo € um exemplo de Bidnica. Outro produto

realizado com base na Bibnica € o tecido iridescente chamado Morphotex® (Fig. 17):
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Figura 17: Borboleta do género Morpho e exemplificagao da tecnologia estudada para o
desenvolvimento do tecido Morphotex®. Disponivel em:
http://sciarc2012rodriguez.files.wordpress.com/2012/01/06 20111021 morphotex.png
Acesso em: junho de 2011.

Desenvolvido pela companhia japonesa Tejim em 1995 em parceria com
as empresas Nissan Motors e Tanaka Kinzoku Kogyo, o tecido é resultado da
pesquisa sobre a propriedade croméatica presente nas asas de borboletas do género
Morpho. Essas borboletas ndo possuem pigmento em suas asas e a coloracéo, que
se apresenta como azul, na verdade é resultado de um fenémeno fisico e 6ético
(comprimento de onda) a partir da luz refletida na superficie da asa, composta pela
sobreposicao de escamas que fornecem a impresséo de cor a partir da incidéncia da
luz. O tecido imita essa propriedade a partir de sua estrutura que é capaz de simular
o efeito de voo da borboleta (LACERDA et. al., 2011; LASCHUK et. al., 2008).

Dessa forma, essa pesquisa visa identificar procedimentos envolvidos por
estudos de Bidnica no design, de maneira a adapta-los visando auxiliar no
aprimoramento de um método que priorize o0 processo criativo de designers
envolvidos na elaboracdo de estampas. A Bibnica, a partir de sua linguagem técnica
e da investigacdo minuciosa dos elementos naturais, unida as no¢des que compde a
sintaxe visual do Design de Superficie, apresenta-se como alternativa viavel para se
alcancar uma bio-inspiracdo que foge dos estereotipos nos desenhos de estampas

téxteis.
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2.2.2 Biomimética

A Biomimética, como entende Benyus (1997), investiga a natureza a partir
de trés pontos de vista:

e A natureza como modelo: a partir do estudo dos sistemas viventes, é possivel
buscar inspiracdo em seus processos para resolver os problemas humanos.

e A natureza como medida: estuda a evolugédo da natureza como aprendizado
para alcancar a inovacédo, levando em conta o que funciona, o que é
apropriado e o que dura.

e A natureza como mentora: Busca a valorizacdo da natureza a partir do que se
pode aprender com ela sem prejudica-la.

Dessa forma, a Biomimética busca a inovacado inspirada pela natureza.
Assim, podem-se citar as superficies estruturadas como exemplos de Biomimética. A
distribuicdo das substancias nutritivas nas plantas, por exemplo, é realizada por um
tecido disposto em forma de tranca que lhes confere resisténcia estrutural. Sem
esse entrangamento, tanto o aproveitamento das substancias absorvidas pela planta
quanto sua estrutura estariam comprometidos. Percebendo isso, artesdos que
constroem cestas a partir de fibras vegetais utilizam-se desse tipo de entrelacado,
pois adquirem maior elasticidade e resisténcia do material (BARTOLO, 1995).

Doczi (1990) faz em sua obra O poder dos limites: harmonia e propor¢cées
da natureza, arte e arquitetura, uma abordagem sensivel sobre a complexidade
existente entre as propor¢cbes presentes no universo natural. O autor trata das
proporcdes da natureza através de exemplos presentes em distintas areas, como
musica, artes visuais, danca, escrita e arquitetura, todos explanados e comparados
com as formas organicas de animais, plantas e o0 cosmos.

Um exemplo é o movimento rotacional das formas espiraladas que ditam
0 crescimento das estruturas presentes na natureza. Esse movimento pode ser
encontrado na organizacdo das galaxias, na tromba de elefantes, em rabos de

camaledes, nas ondas do mar, entre outros, como pode ser visto na figura 18:



46

Figura 18: Exemplos de movimentos em espiral presentes na natureza.
Fonte: Banco de imagens da Internet (Pixabay — dominio publico -
http://pixabay.com/). Acesso em dezembro de 2011.

Inspirado por esse movimento, a Pax Scientific Inc. (empresa de pesquisa
em Engenharia e Design de Produto) aplica esta geometria na fabricacdo de
dispositivos rotativos, como ventiladores, batedeiras, hélices, turbinas e bombas de
agua. Um exemplo é o Lily Impeller, impulsor de agua criado por Jay Harman

apresentado na figura 19:

Nautilus Shell Lily Impeller

Figura 19: Estudo da forma e movimento espiralado presente na natureza para o desenvolvimento do
Lily, um dispositivo que imita o fluxo de fluidos em sistemas naturais. Fonte: PAX Scientific.com
Disponivel em: http://www.paxwater.com/biomimicry/. Acesso em: Outubro de 2011.

Dependendo da aplicagéo, € possivel reduzir o uso de energia de 10% a
85% em comparagdo com os dispositivos convencionais, diminuindo o ruido em até
75%. Igualmente ao estudo do movimento em espiral presente na natureza que deu
origem ao Lily, também estdo sendo realizados estudos biomiméticos que
investigam, por exemplo, a teia de aranha, cinco vezes mais resistente do que o aco,
e a concha do abalone, uma criatura marinha que € duas vezes mais dura do que
ceramicas de alta tecnologia (BENYUS, 1997).


http://www.paxwater.com/biomimicry/
http://pixabay.com/
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2.2.3 Biomorfismo

7

O termo Biomorfismo é a combinagdo das palavras gregas bios, que
significa vida, e morphe, que significa forma, sendo assim definido em sua
etimologia como forma da vida. Aparece durante as Ultimas décadas do séc. XIX e
inicio do século XX intimamente relacionado ao estilo arquitetdnico e artistico
conhecido como Art Nouveau. Durante esse periodo, o biomorfismo apresenta-se
como forma de aproximacgéo ao movimento natural presente no universo, de maneira
a buscar a compreensdo sobre a organizacdo dos elementos na natureza. O
propoésito dos artistas do Art Nouveau, segundo Barilli (1991), ndo era a coépia
superficial dos elementos naturais, mas sim a representacao do processo criativo da
natureza, resultando dai, as formas organicas biomorficas tipicamente encontradas
em obras relativas a esse periodo.

Posterior ao Art Nouveau, entre os anos 30 e 50, o biomorfismo significou
a concepcao do espaco circundante de maneira simbdlica e sensivel. As formas
organicas dominavam o vocabulério de artistas, designers e arquitetos. O entorno,
que reproduzia formas orgéanicas e naturais, expressava para a grande maioria das
pessoas 0 progresso mundial ligado a preservacdo ambiental, possibilitando uma
imagem benigna da era moderna e do periodo pés-guerra (WOOD, 2007).

Um exemplo disso pode ser encontrado na obra de Jean Arp (Hans Arp -
1886-1966), artista nascido em Estrasburgo, na Franca. Arp desenvolveu um estilo
de trabalho identificado pelas formas arredondadas que aludiam as formas naturais,
porém, sem buscar a imitacdo da natureza. No artigo intitulado “Abstract Ar,
Concrete Art”, publicado em 1942 no catalogo Art of this century, de Peggy
Guggenheim, Arp declara que a natureza ndo deveria ser reproduzida tal e qual
como ela se apresenta’. Ele defendia que a acdo do artista diante da natureza
deveria ser como a de um produtor, assim como uma planta produz seu fruto, e ndo

de um reprodutor ou intérprete de algo que ja existe.

“Jean Arp “Abstract Art, Concrete Art” escrito para o catdlogo Art of this century, de Peggy
Guggenheim, em 1942. Artigo encontrado no livro Theories of Modern Art: a source book by artists
and critics, de Chipp et. al. (1968).
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Jean Arp utilizou pela primeira vez o termo biomorfismo ao se referir a
trabalhos em relevos em madeira policromada, remetendo as formas ameboides que

podem ser observadas nas figuras 20, 21, 22, 23 e 24.

i

Figura 20: Constellation According to the Laws of Change (Constellation selon les lois du hazard),
Jean Arp, circa 1930, Pintura em Madeira, 772 x 910 x 100 mm (com relevo).
Fonte: Cole¢éo da Galeria Tate, Londres. Disponivel em: http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-
constellation-according-to-the-laws-of-chance-t00242
Acesso em: Dezembro de 2011.

Figura 21: Impish Fruit (Fruit de lutin), Jean Arp, 1943, 298 x 210 x 28 mm (com relevo).
Fonte: Colecéo da Galeria Tate, Londres. Disponivel em: http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-
impish-fruit-t05006. Acesso em: Dezembro de 2011.



http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-impish-fruit-t05006
http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-impish-fruit-t05006
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Figura 22: Plant Insignia (Blason vegetal), Jean Arp, 1958,
madeira pintada 51,5 x 52 cm. Fonte: The Israel Museum, Jerusalem.
Disponivel em: http://www.imj.org.il/imagine/collections/item.asp?itemNum=194654. Acesso em:
Dezembro de 2011.

Figura 23: Winged Being (Entité ailée), Jean Arp, 1961, 1400 x 350 x 300 mm, escultura.
Fonte: Colecdo da Galeria Tate, Londres. Disponivel em: http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-
winged-being-t02007. Acesso em: Dezembro de 2011.



http://www.imj.org.il/imagine/collections/item.asp?itemNum=194654
http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-winged-being-t02007
http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-winged-being-t02007
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Figura 24: Sculpture to be Lost in the Forest (Sculpture a étre perdue dans la forét), Jean Arp, 1932,
bronze, pega n® 1: 90 x 222 x 154 mm; pec¢a n°® 2: 60 x 120 x 100 mm; peca n°® 3: 65 x 55 x 93 mm.
Fonte: Colecéo da Galeria Tate, Londres. Disponivel em: http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-
sculpture-to-be-lost-in-the-forest-t04854
Acesso em: Dezembro de 2011

As formas arredondadas e irregulares presentes nas producdes de Arp
remetem as formas naturais, associacdo que é enfatizada pelo titulo dos trabalhos.
Arp viu no crescimento continuo da natureza uma indicacdo da espontaneidade ao
qual o artista deveria se inspirar. Usava como referéncia para suas criagcdes as
sementes, as estrelas, as nuvens, as plantas, os animais e os homens.

Outro exemplo de artista que voltou sua atencdo para o estudo das
formas naturais € o escultor e desenhista inglés Henry Moore (1898-1986). Entre
1931 e 1932 Moore uniu sua preferéncia pelas esculturas primitivas com seus
estudos em formas naturais e introduziu em seu trabalho uma abordagem néao-
naturalista para a representacdo da figura humana como pode ser observado na
figura 25:


http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-sculpture-to-be-lost-in-the-forest-t04854
http://www.tate.org.uk/art/artworks/arp-sculpture-to-be-lost-in-the-forest-t04854
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Figura 25: Four-Piece Composition: Reclining Figure, Henry Moore, 1934, escultura de alabastro, 175
x 457 x 203 mm. Fonte: Collection Tate, Londres.
Disponivel em: http://www.tate.org.uk/art/artworks/moore-four-piece-composition-reclining-figure-
t02054 Acesso em: Dezembro de 2011.

O o0sso ou pedra esculpidos refletem seu interesse pelas formas
organicas e inorganicas. As pecas individuais podem parecer abstratas, mas

também evocam um corpo feminino reclinado, como Moore explica:

Percebi uma vantagem em separa-las. A composicao poderia relacionar
figuras a paisagem, joelhos e seios com montanhas. Uma vez que estas
partes se separam, vocé ndo espera que ela seja uma figura naturalista:
vocé pode descobri-la como uma paisagem ou ndo. (MOORE, 1934, Tate:
British and international modern and contemporary art, tradugdo nossa)

Deste modo podemos perceber que trabalhos como os de Moore
possuem caracteristicas similares aos de Jean Arp e demontram o entendimento da
natureza como fonte de inspiragdo para se encontrar o novo ou a forma
diferenciada, sem ser reproduzida em sua aparéncia superficial.

De maneira ciclica, contemporaneamente, o biomorfismo retorna ao
cenario criativo intimamente relacionado com o desenvolvimento sustentavel e pelo

respeito a natureza. Como coloca Fogg (2006):

A urgéncia em consolidar nosso desejo de uma ligagdo com as raizes
naturais estad vinculada a uma tomada de consciéncia dos problemas
ambientais contemporaneos e as ansiedades sobre a diminuicdo dos
recursos naturais. (FOGG, 2006, p. 31, traducé@o nossa).
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Ou seja, atualmente, observa-se que o homem busca uma aproximacao
com o0s elementos que compdem seu ecossistema, procurando inspiragcdo de
maneira a tornar seu universo artificialmente construido mais sensivel e sustentavel.
Como afirma Bertolini (2009), no design contemporaneo da primeira década dos
anos 2000, esta evidente o uso de elementos naturais como referéncia criativa em
projetos, pela transferéncia de formas organicas, coloridos, estampas e todas as
possibilidades de simulacdo formal do universo natural para o universo dos

produtos.

2.2.4 Consideracdes sobre Bidnica, Biomimética e Biomorfismo

Os exemplos apresentados evidenciam que as trés areas de
conhecimento entendem a natureza como fonte de aprendizado e inspiracdo. O
Biomorfismo, por exemplo, caracteriza-se pela inspiracdo na natureza tendo em vista
trabalhos de carater mais estético e decorativo. JaA a Bibnica e a Biomimética,
preocupam-se em compreender as fun¢gbes, comportamentos, mecanismos e
estruturas de como o ecossistema funciona.

Em termos etimoldgicos, a palavra Bidnica, cunhada pelo pesquisador
americano Jack Steele, pode ser representada pela unido das palavras biologia e
eletrénica (BARBOSA, 2008) '°. Vista por este viés parece que a Bibnica é mais
voltada para propostas que envolvam estudos em eletrdnica e processos técnicos,
conjuntos com a pesquisa da natureza.

J& o conceito de Biomimética proposto pelo engenheiro biomédico da
Universidade de Minnesota Otton Herbert Schimtt em 1950, faz referéncia a unido
das palavras gregas bios (vida) e mimesis (imitacdo), ou seja, imitacdo da vida

(BENYUS, 1997). Desta maneira, a Biomimética seria uma ciéncia que possui uma

> BARBOSA, Enio Rodrigo. Bidnica - Inspiragdo que vem da natureza exige Vis&o
multidisciplinar na pesquisa. Ciéncia e Cultura. vol.60 no.3 Sdo Paulo, 2008. - Enio Rodrigo
Barbosa é especializado em Jornalismo Cientifico pelo Laboratério de Estudos Avangcados em
Jornalismo (LABJOR) da Universidade de Campinas (UNICAMP). Mestre em Estética e Histéria da
Arte pela Universidade de Sdo Paulo (USP) através do programa InterUnidades vinculado ao Museu
de Arte Contemporédnea (MAC). Escreveu para as revistas "Ciéncia e Cultura" e "ComcCiéncia",
ambas com apoio da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia (SBPC).
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visdo para além de analogias de propriedades mecanicas dos produtos com o0s
sistemas viventes, indo ao encontro também a areas como agricultura sustentavel,
geometria da natureza para construcdo de superficies estruturadas, etc.

Por outro lado, se for levado em consideracdo a analise etimoldgica da
palavra Bionica, onde a unido do prefixo Bio, que significa “vida”, com o sufixo — ic,

que quer dizer “como” ou “pertencente a” *°

, sugere um significado correspondente a
‘pertencente a vida”, “como a vida” ou “da maneira da vida”, pode-se afirmar que
tanto Bibnica, quanto Biomimética, seriam ciéncias que, igualmente, se preocupam
com o estudo dos elementos viventes na natureza para o aprendizado humano
(tendo em vista areas como administracdo, design, engenharia, arquitetura,
medicina, etc.). Pode-se dizer ainda, que o Biomorfismo também esta intimamente
relacionado com a Bibnica e com a Biomimética, por procurar nos elementos que

formam o meio natural referéncias para o ato de criacao.

2.3 A INSPIRACAO NA NATUREZA E O DESIGN DE SUPERFICIE PARA
ESTAMPAS TEXTEIS

A alusao a elementos naturais em estampas téxteis € bastante recorrente,
ou seja, diferentes tipos de desenhos com variados temas referenciando a natureza
sao frequentemente encontrados nas producdes da atualidade. Autores como Araujo
e Castro (1984), Fernandez et. al. (2009), Fogg (2006) e Ruthschilling (2008)
propéem categorizacbes para as diferentes composi¢cdes comumente encontradas
em superficies, porém ndo foram encontradas classificagcbes exclusivamente
direcionadas a estampas téxteis produzidas por bio-inspiracao.

Desse modo, este subcapitulo apresenta uma proposta de categorizacéo
especifica para esse grupo de estampas. As tipologias com os motivos mais
frequentemente encontrados foram consideradas como parametro classificatorio
para organizacdo do material pesquisado. Sendo assim, as categorias propostas
sdo: motivos geomeétricos; elementos da flora; camuflagem; elementos da fauna;

interagcbes com motivos diversos. Cabe ressaltar que as fontes pesquisadas para a

' Pprefix Dictionary, editado pelo geneticista PhD Eugene M. McCarthy. Disponivel em:

<macroevolution.net/suffix-prefix-dictionary.html>.
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realizacdo dessa proposta contemplam visitas a lojas de produtos téxteis, sites de
moda, design e de eventos do setor, consultas a revistas e publicacbes da area,

além dos autores acima citados.

2.3.1 Motivos Geométricos

As primeiras manifestacbes evidenciando motivos geomeétricos com
referéncia em elementos naturais aparecem ligadas a culturas primitivas, sendo
observadas na decoracdo de espacos de convivio, objetos, utensilios e pintura
corporal. Essas representacbfes geralmente sdo encontradas como figuras
geometrizadas obedecendo as propor¢des encontradas na natureza.

A figuracdo da natureza geometrizada é encontrada, por exemplo, em
tribos indigenas como a Xikrin, localizada no municipio de Maraba, entre a Serra de
Caraja e a Serra da Seringa no Para. Vidal (1992) descreve o desenho que é

realizado pelas mulheres da tribo:

Quando se pede a uma mulher Xikrin para pintar um peixe, ela sempre
reproduz um desenho geométrico escolhido entre os motivos de pintura
corporal que convencionalmente representam o0s diferentes peixes.
Submetida desde a infancia a uma tradigdo estética bem definida, ela nunca
produzira uma representacédo figurativa ou individualizada do peixe. (VIDAL,
1992, p. 185).

Essas mulheres sédo ensinadas a reproduzir formas naturais a partir da
geometrizacdo de maneira a serem utilizadas para configurar e retratar no corpo,
nas vestes e nos utensilios, o universo natural e toda sua diversidade de elementos,

como pode ser observado na imagem a seguir:
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Figura 26: Mulheres Xikrins cantam e dangcam em uma celebracao.
Fotoégrafo: Paulo Whitaker. (REUTERS). Disponivel em: http://info.elcorreo.com/blogs/fotos-

actualidad/wp-content/uploads/2010/11/0F37UUB1.jpg.
Acesso em: Dezembro de 2011.

Deste modo, podemos perceber que as estampas geométricas estdo
intimamente relacionadas com a formacdo de estampas de cunho étnico e
reproduzem em seus desenhos a natureza carregada de simbologias culturais.
Nesse tipo de estampas, podem ser encontrados motivos que remetem a paisagens,
flores e folhagens tipicas, animais caracteristicos, desenhos que representam um
fato historico ou acontecimento.

Outro exemplo pode ser encontrado no padrdo japonés conhecido como
Ji-monnyou (padréo da terra) do qual deriva outro padrao conhecido como “seigaiha”
(mar azul e ondas). Este ultimo representa o movimento rotacional das ondas no

mar e pode ser observado na figura 27:


http://info.elcorreo.com/blogs/fotos-actualidad/wp-content/uploads/2010/11/0F37UUB1.jpg
http://info.elcorreo.com/blogs/fotos-actualidad/wp-content/uploads/2010/11/0F37UUB1.jpg
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Figura 27: Seigaiha. Disponivel em: http://www.sakurastyle-abroad.com/wp-
ontent/uploads/dn15125 01.jpg Acesso em: Outubro de 2011.

As formas arredondadas na estampa, lembrando o movimento das ondas
do mar, ficam claramente evidenciadas na imagem, demonstrando a representacao
geometrizada da natureza. Esses padrdes tradicionais, popularmente conhecidos
por trazerem bons pressagios'’, ainda hoje sdo amplamente utilizados no mercado
japonés.

Como se percebe, as estampas com motivos geométricos inspiradas em
elementos naturais podem ser encontradas intimamente relacionadas a
manifestacfes culturais. Dessa forma, manifestam nas superficies, a partir da
reproducdo da natureza, as peculiaridades do meio ambiente e da tradicdo etnico-
cultural dos diferentes grupos sociais. Esses desenhos atravessam geracdes e de
maneira ciclica, sdo constantemente revisitados e, ainda hoje, amplamente

comercializados no ramo da moda.

" Project Japan. Seigaiha. http://www.project-japan.jp/tinyd2+index.id+6.htm.


http://www.sakurastyle-abroad.com/wp-content/uploads/dn15125_01.jpg
http://www.sakurastyle-abroad.com/wp-content/uploads/dn15125_01.jpg
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2.3.2 Elementos da Flora

Nesta categoria encontram-se estampas com desenhos inspirados em
flores, frutas, folhagens e demais elementos vegetais. No livro Disefio de
estampados (2009) de Angel Fernandez, Daniela Santos Quartino e Maria Fernanda

Canal, esse tipo de estampa € descrito da seguinte maneira:

Os motivos vegetais sdo uma fonte de inspiragdo constante na moda,
gracas as infinitas possibilidades estéticas das flores e das folhagens que
convergem em estapas de grande riqueza visual. Neste contexto, o traco e
a palheta de cores sdo os que definem o carater do vestuario e até uma
colecdo completa. Assim, por exemplo, as flores pequenas e de cores
suaves geram uma estética romantica, e as de formas grandes e os tons
psicodélicos geram estilos que vao desde o pop até os exéticos étnicos.
(FERNANDEZ et. al., 2009, p. 132, traduc&o nossa).

Pode-se observar exemplos nas imagens a seguir:

KENZO zo11

Figura 28: Roupas e estampas da marca Kenzo. Cole¢éo Primavera/Ver&o 2011.
Fonte: Mackyard.com Disponivel em: http://www.mackyard.com/wp-content/uploads/2011/08/vestido-
kenzo20111.jpg Acesso em: outubro de 2011.



http://www.mackyard.com/wp-content/uploads/2011/08/vestido-kenzo20111.jpg
http://www.mackyard.com/wp-content/uploads/2011/08/vestido-kenzo20111.jpg
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Figura 29: Fotografia de camisa estampada por impresséao digital.
Fonte: Acervo de imagens da autora.

O livro considera as flores e folhagens como os motivos que mais
remetem a estampas com referéncias no reino vegetal. Porém esse universo é mais
extenso, ou seja, também podem ser enquadrados nesta categoria, por exemplo, as

diferentes texturas presentes nos elementos da flora.

2.3.3 Camuflagem

Dentro desta categoria encontram-se estampas que apresentam padroes
de camuflagem. O termo camuflagem deriva da palavra francesa camoufler, que
significa “oculto” ou “véu”. Esses padrdes se caracterizam pelo jogo de manchas
coloridas que combinam com a paisagem, por esse motivo estampas desse tipo sao
muito utilizadas em uniformes militares por deixarem os soldados quase que
imperceptiveis no campo de batalhas.

Marnie Fogg (2006), consultora de aspectos da industria da moda e
mestre em Teoria e Pratica Avancada em Artes e Design, diz que durante a Guerra
do Vietnd, por exemplo, a camuflagem era utilizada como forma de protesto nos
trajes de manifestantes antiguerra. A autora exemplifica a importancia dessa

categoria discutindo o caso da grife Maharishi, localizada em Londres. Essa grife
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confecciona suas pecas reciclando as sobras de uniformes fornecidas pelo exército
e desde 2000 redireciona esses tecidos para a moda a partir da aplicagdo de
acessorios e bordados a m&o como pode ser visto na figura 30:

“
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REUTILIZE TOOLS OF WAR T RECLAIM.g#
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P

Figura 30: Peca da grife Maharishi. Disponivel em: http://maharishistore.com/wordpress/wp-
content/uploads/2011/12/r23.jpg
Acesso em: Outubro de 2011.

As pecas desenvolvidas pela Maharishi passam por um processo de
desconstrucdo da sua utilizagédo original pelo exército. Esse processo é realizado na
india e envolve purificagdo dos tecidos com incenso de ervas e lavagem em agua de
acafrdo, de maneira a purifica-los simbolicamente de suas associa¢des militares.

Também podem ser encontradas estampas desse tipo com uma
composicdo complexa de elementos graficos que, ao se mesclarem, fornecem a
mesma impressdo Otica de mancha de cores, caracteristico dos padrdoes de

camuflagem tradicionais (Fig. 31):
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Figura 31: Estampa Eley Kishimoto.
Cervos e antilopes configuram esse padrdo de camuflagem.
Fonte: FOGG, 2006, p. 54.

As estampas de camuflagem geralmente acompanham o padréo de cores
gue compde o ambiente para qual sdo projetadas. Esse tipo de padrdo também é
muito utilizado por pesquisadores, estudiosos, fotografos e outros profissionais que
adentram as matas, de maneira a fornecer protecdo e ndo interferir no habitat

natural.

2.3.4 Elementos da Fauna

Esta categoria considera os motivos com referéncias baseadas em

imagens e formas de animais. Estas estampas podem ser utilizadas com intuito de
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sensibilizar diferentes publicos. Os autores do livro Disefio de estampados
(FERNANDEZ et. al., 2009) abordam as possiveis diferencas e como podem variar

as percepcoes de cada grupo para o qual é direcionada a estampa:

Este tipo de desenho € um dos mais frequentes na vestimenta infantil.
Trata-se de animais domesticados em atitudes, cores e inclusive formas que
vao longe da realidade e que se misturam em desenhos pensados para
estimular a imaginacao das criancas. No mundo adulto, o animal representa
um simbolo que pode passar pelo herdico, o exdtico e inclusive o bucélico.*®
(FERNANDEZ et. al., 2009, p. 158, traducdo nossa).

Tais diferengcas podem ser observadas nas figuras 32 e 33:

Figura 32: Estampa com referéncia na fauna (animal printlg). Christian Dior.
Fonte: FERNANDEZ et al, 2009, p. 89.

18 Traducgéo da autora.
¥ No que se refere a estampas com referéncia na fauna, o animal print é uma das vertentes mais
exploradas. Estampa tipicamente utilizada pelo publico feminino adulto.
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Figura 33: Camiseta infantil estampada da marca Matrisol.
Disponivel em: http:/fit016.files.wordpress.com/2011/06/marisol-camiseta-com-abertura-de-boca-do-

lec3a30-e-componente-de-som.jpg Acesso em: Janeiro de 2012.

A estampa da marca Christian Dior é tipicamente utilizada pelo publico
feminino adulto e amplamente comercializada por diversas marcas e grifes. Ja a
camiseta da marca Marisol, destinada ao publico infantil, procura atrair a atencao
das criancas através do tratamento formal fornecido a estampa e, nesse caso,
através de um dispositivo que emite um som de rugido de ledo quando a crian¢a
boceja. O Biomorfismo nesse caso é tratado na estampa de maneira ludica,
fornecendo a camiseta status de brinquedo.

2.3.5 Interagdes com motivos diversos

E possivel observar que as estampas com referéncias em elementos
naturais sao constantes no universo téxtil. A grande variedade de referéncias que a
natureza disponibiliza para a apreciacdo instiga a criatividade e fornece inimeras
possibilidades de composi¢cdo, inclusive com outros tipos de elementos
compositivos. Dessa forma, a categoria aqui apresentada engobla as diversas
possibilidades de composicéo entre natureza e elementos variados.

Um exemplo de produto que pode ser enquadrado nessa categoria Sao as

estampas com tematicas esportivas (Fig. 34) que podem abranger motivos que
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variam desde o movimento de ondas do mar, até montanhas e momentos de
convivio com a natureza. Estas estampas quase sempre trazem como conceito a

énfase na importancia em manter uma vida saudavel e respeitar o meio ambiente.

Figura 34: Camisetas da marca Billabong com estampas que mesclam esportes e natureza.
Disponivel em: http://www.surftrip.com.br/Imagens/produtos/51/06000251/06000251 Ampliada.jpg.
Acesso em: janeiro de 2011.

Essas estampas sdo amplamente utilizadas por diversas marcas que
relacionam seus produtos a atividades realizadas em meio natural, como no caso
demostrado na figura 34. Dessa forma, as estampas sdo utilizadas como meio de
interlocucdo entre o ambiente natural e o estio do wusuario, que néao

necessariamente pratica esse tipo de esporte regularmente.

2.3.6 Consideracdes sobre as categorias propostas

A partir das pesquisas realizadas sobre estampas com desenhos
inspirados em elementos naturais, observou-se que a natureza € uma importante
base de referéncias para o Design de Superficie para estampas téxteis.

As inimeras possibilidades que a natureza oferece para a area de Design

de Superficie s&o discutidas por outros autores. Araujo e Castro (1984), por


http://www.surftrip.com.br/Imagens/produtos/51/06000251/06000251_Ampliada.jpg
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exemplo, apontam que as estampas com referéncia em formas da natureza, (como
frutos, flores, ramos, troncos, texturas de plantas, textura de pele de animais, entre
outros) sao desenhos de fontes naturais, que podem ser desenvolvidos a partir da
observacdo direta do elemento na natureza, de fotografias, de visualizacdes
realizadas através do microscopio, dentre outras fontes de captacéo de formas.
Muitos designers de superficie, ao iniciarem um projeto, realizam uma
pesquisa do estado da arte sobre a tematica com a qual pretendem trabalhar.
Categorizacdes em momentos como esse tornam-se um bom instrumento de auxilio,
no sentido de que podem facilitar o processo de identificagdo, estruturando a

visualizagao dos diferentes motivos encontrados.
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3 METODOS DE DESIGN BASEADOS EM ESTUDOS DE BIONICA

Os métodos de Design de Produto baseados na Bibnica buscam
identificar e compreender as caracteristicas inerentes aos elementos naturais, para
aplicacdo no desenvolvimento de novos produtos ou na solucdo de problemas
durante a projetacdo. Trata-se de procedimentos que seguem etapas
sistematicamente organizadas para o levantamento de informacdes sobre o
elemento natural estudado.

Esses métodos sdo importantes para a pesquisa aqui apresentada porque
resgatam, no contato direto do projetista com a natureza, novas formas de conceber
e aperfeicoar universo artificialmente construido. A partir de etapas bem definidas,
0os métodos de Bibnica instigam o olhar e o fazer do designer para a busca de
subsidios criativos na natureza.

Por esse motivo, optou-se por investigar trés métodos de estudo de
Bidnica no design que sdo apresentados, nesse subcapitulo, respectivamente nessa
ordem: método de Gabriel Songel (1994); método de Kindlein Jr e Guanabara
(2005); método de Wen et. al. (2008). Cabe ressaltar que as propostas

metodoldgicas analisadas foram selecionadas segundo 0s seguintes critérios:

e S3do propostas metodolégicas de estudo da Bibnica como ferramenta
inovadora para o Design de Produto;

e Sao propostas desenvolvidas contemporaneamente e em lugares
geograficamente distantes, de maneira a fornecer uma visualizacdo geral

sobre estudos realizados em diferentes ambitos®’;

e SA&o propostas com etapas bem delimitadas a partir de procedimentos
organizados de maneira a propor inovacdes que auxiliam a pesquisa da

Bionica;

e Foram publicados em periddicos das areas de Design e Biénica®’;

%0 Espanha (Songel, 1994); Brasil (Kindlein Jr. e Guanabara, 2005); China e Reino Unido (Wen et. al.,
2008)
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Sao propostas voltadas a resolucédo de problemas técnicos e possuem etapas
passiveis de adaptacdo por metodologias que priorizem a estética dos

produtos.

3.1 PROPOSTA METODOLOGICA DE GABRIEL SONGEL (1994) #

Gabriel Songel, Prof. Dr. em Belas Artes pela Universidade Politécnica de

Valencia e coordenador do Grupo de Investigacdo e Gestdo no Design na mesma

universidade, estudou propostas metodolégicas de estudos de Bibnica tendo por

base curriculos de duas instituicbes diferentes: o Centro de Investigacdes de

Estruturas Naturais do Instituto Europeu de Design de Mildo e o Instituto de

Estruturas da Universidade de Stuttgart. Com isso, Songel (1994) prop6s seu proprio

método, realizado de forma a facilitar o estudo da Bidnica sob o ponto de vista do

design. De acordo com o autor, o estudo da Bibnica pode ser realizado seguindo as

seguintes etapas:

1-

Planejamento e analise das necessidades: Primeiramente, constata-se
uma necessidade, ou seja, algum fator, sistema ou situacdo de um produto
gue possa ser aperfeicoado. Essa necessidade devera ser apresentada de
maneira genérica. O designer deve estar a par da disponibilidade econdmica
do cliente e das possibilidades técnicas disponiveis para o desenvolvimento

do projeto.

Identificacdo do problema: Com os dados precedentes e as informagdes
técnicas j4 apresentadas, identifica-se o problema e se estabelecem as
propriedades bidnicas que podem ser estudadas para sua resolucdo. Os
elementos naturais que serao investigados para a proposi¢cédo da solucdo do
problema, chamados de ‘argumentos bibénicos’ por Songel (1994), devem

possuir um equilibrio entre 0 genérico e o especifico, permitindo o foco em

?L Songel (1994): Nature, Design and Innovation; Kinldein Jr. e Guanabara (2004): Materials &
Design; Wen et. al. (2008): Journal of Bionic Engineering.
2 SONGEL, Gabriel. Nature, design and innovation: a methodological proposal. Portal Elisava, n. 10,

1994.
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alguma propriedade particular, mas sem oferecer, nesta etapa, solugdes

concretas.

Conceito do projeto: Consiste na construgdo da logica criativa e/ou
operativa para o problema, onde a capacidade de realizar analogias entre o
mundo natural e o artificial deve ser amplamente utilizada. Por ser a etapa
que busca solucdes possiveis para a necessidade enunciada em
propriedades presentes nos elementos da natureza, € necessario que o
designer tenha capacidade de observacédo e reconhecimento de diferentes
possibilidades que possam desencadear na solucdo da necessidade em
distintas realidades do mundo natural. Serdo escolhidos os sujeitos naturais
gue mais possuem capacidade de analogia com a necessidade enunciada.
Essa etapa tem por resultado inimeros projetos de solugcédo para o problema,

baseadas nas analogias realizadas.

Andlise dos sujeitos naturais: Investiga-se o potencial de cada elemento
natural selecionado na etapa anterior. A andlise especifica de cada sistema
constara da diferenciacdo de cada mecanismo do sujeito natural, de maneira
a focar: em propriedades que podem vir a servir como solucdo do problema;
no estudo das relacbes formais entre 0os mecanismos envolvidos nas
propriedades selecionadas, de modo a compreender suas organizacdes e
como uma estrutura interfere na outra; e no estudo da estrutura funcional
como um todo. As investigacbes nessa etapa podem ser realizadas via
fotografias, graficos, esquemas e maquetes, de maneira a sintetizar as

informagdes adquiridas.

Proposta de aplicacdo: Seguindo as andlises realizadas, é formada uma
relacdo de possiveis aplicacdes, considerando as que mais parecem com a

solucéo da necessidade, sem descartar todas as outras.

Estudo de mercado e viabilidade econdmica: Consiste no estudo de
produtos com solugbes similares as encontradas pelas analises, que ja
estejam disponiveis no mercado, e na investigacdo das possiveis areas de

intervencdo, levando em consideracdo as com capacidades maiores de
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progresso a partir do projeto, objetivando atingir maior potencial competitivo

no mercado.

Avaliacdo econOmica: Realizada por parte do cliente, que deve selecionar
uma ou varias solucdes de acordo com sua disponibilidade econémica ou
interesse estratégico. Também, ndo se descarta a hipdtese de o cliente
recusar todas as alternativas de solucdes oferecidas, tendo que ser realizada,

nesse caso, uma retroalimentagéo das etapas anteriores.

Songel (1994) desenvolveu os procedimentos pertencentes ao método de

maneira a obedecerem quatro niveis de analogia entre os objetos artificiais e suas

referéncias naturais. Ou seja, segundo o autor, as caracteristicas naturais

investigadas aplicadas no desenvolvimento de produtos podem possuir quatro

diferentes formas de inter-relacéo. Os niveis propostos pelo autor se constituem da

seguinte maneira:

1-

Inconsciéncia: quando o designer ou artista realizador da obra ndo possui
(ou diz ndo possuir) a intencdo de trabalhar com base em estudos de
elementos naturais. O nivel de inconsciéncia demonstra analogias com a
natureza que surgem apenas depois da realizacdo da obra. A escolha por
formas naturais no desenvolvimento de um produto estaria mais relacionada a

intuicao.

Inspiracédo: produtos provindos do nivel da inspiracdo baseiam-se nas formas
da natureza, com foco mais nas qualidades estéticas do que nas funcionais.
Nesse nivel concentram-se 0s projetos que mais atendem ao conceito de

Biomorfismo.

Transposicao: Nesse caso, leva-se em conta o carater funcional presente na
referéncia natural. Pode ser que a estética do objeto ndo possua
semelhancas evidentes com o elemento da natureza. Ou seja, a funcéo,

neste nivel, pode ser considerada mais importante do que a forma.
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4- Imitac8o: é quando o objeto artificial quase pode ser confundido com as
propriedades da referéncia natural, seja por uma caracteristica formal ou

funcional.

O entendimento desses quatro niveis de analogia é importante para a
compreensao do método apresentado por Songel (1994), pois é a partir desses
niveis que o autor forma as bases do que ele considera como sendo as relacdes
possiveis entre referéncia natural e sua materializacdo no mundo artificial. O que ira
ditar o nivel de analogia entre o produto e sua referéncia natural sdo as formas e
ferramentas de observagao utilizadas para visualizar determinado elemento, as
caracteristicas do elemento natural que serdo adaptadas ou simuladas para
configurar um projeto e como tais caracteristicas serdo introduzidas e aplicadas em
um produto. Ou seja, € a maneira como cada projetista pesquisa o elemento que
determinara o nivel de relacdo existente entre o produto e a referéncia oriunda da

natureza.

3.2 PROPOSTA METODOLOGICA DE KINDLEIN JR. E GUANABARA (2004) 23

O procedimento a seguir foi desenvolvido no ambito do Laboratério de
Design e Selecdo de Materiais da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(LASM/UFRGS). A partir de experimentos realizados em laboratério o método
propbe a utilizacdo da Bidnica como auxilio para a projetacdo de produtos em
design. Kindlein Jr. e Guanabara (2005) produziram o artigo Methodology for product
design based on the study of bionics, resultante da pesquisa realizada no ambito do
LdSM. O artigo evidencia a ciéncia Bidnica como grande fonte de inovacdo em
projetos com foco de investigacdo nas areas de design e engenharia. Os autores

conceituam Bidnica como:

[...] uma ciéncia multidisciplinar que pesquisa nos sistemas naturais
principios e/ou propriedades (estruturas, processos, fun¢des, organizacfes
e relacdes) e seus mecanismos com objetivo de aplica-los na criacdo de

% KINDLEIN JR., Wilson; GUANABARA, Andréa Seadi. Methodology for product based on the
study of bionics. Science Direct, Materials and Design, n° 26, 2005. P. 149-155.



70

novos produtos ou para solucionar problemas técnicos existentes na
projetacdo. (Kindlein, Guanabara, 2005, p. 149)

Deste modo, o método proposto pelo Laboratério de Design e Selecéo de

Materiais apresenta etapas organizadas e sistematizadas de observagdo da

natureza, de maneira a oferecer suporte a projetistas diante de um problema técnico

ou funcional.

1-

A metodologia desenvolvida obedece aos seguintes passos:

Selecdo da amostra: Pode surgir através da constatagdo de uma
necessidade ja existente em algum produto. Dessa maneira, busca-se a
solucéo na natureza, observando as caracteristicas dos elementos naturais e
adaptando-as ao problema. Ou ainda, pode surgir da observacdo de um
elemento natural que, a partir de analogias formais, estruturais e funcionais,
poderé constituir-se como possibilidade de melhoria em algum projeto no

futuro, podendo, inclusive, dar forma a um produto totalmente novo.

Coleta das amostras: etapa realizada através de saida de campo, onde 0s
pesquisadores, a partir do conhecimento adquirido pela coleta de

informacdes, irdo buscar no habitat natural as amostras a serem estudas.

Identificacdo da amostra: posterior & coleta. E necessario identificar a
amostra que se deseja investigar. Para isso, pode-se contar com o auxilio de
especialistas em areas biolégicas buscando a melhor compreensao das
caracteristicas morfoldgicas, fisicas e os sistemas de funcionamento da

referéncia natural.

Observacdo da amostra: Nesta etapa, Kindlein Jr. e Guanabara (2005)
apontam para a necessidade de se tratar o elemento natural investigado
como um protétipo. Alguns fatores devem ser considerados para a efetiva
investigacdo e compreensado das propriedades e caracteristicas inerentes a
amostra, como: a composicdo quimica, fisica, estrutural e morfologica
presente no elemento natural estudado; o desempenho das funcdes e
processos presentes na amostra e como se organizam fisiologicamente; as

mudancas sofridas pelo sistema através do tempo; a distribuicdo espacial da
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espécie no meio; as relacbes com o0 meio ambiente, ou seja, as
consequéncias da existéncia do sistema no meio em que sobrevive,
considerando a influéncia do sistema sobre seu meio e vice-versa; a
classificacdo da amostra a partir da definicdo de sua taxonomia e seus

ecossistemas.

Andlise no Microscopio Eletrénico de Varredura (MEV): Os autores
colocam que, apés as visualizagbes a olho nu, com fotografias macro e
Microscopia Otica, existe a possibilidade de anélise da amostra realizada via
Microscopia Eletronica de Varredura (MEV). Dessa maneira, € possivel
visualizar e capturar imagens com aproximacdo maior que a obtida pela
microscopia Otica, possibilitando ao pesquisador uma melhor compreensao
sobre o funcionamento do sistema natural estudado. O MEV possibilita ao
pesquisador uma grande ampliacdo do elemento estudado (que ndo é
possivel via Microscopia Otica), permitindo a observacdo de propriedades
minimas inerentes a referéncia que esta sendo visualizada, sem
comprometer a resolucdo do registro que pode ser realizado através do
préprio equipamento (ou seja, sem necessidade de acoplagem de maquina

fotografica).

Parametrizacéo: as imagens adquiridas sao editadas no computador, onde
as formas dos detalhes de interesse da amostra sdo simplificadas e
transformadas em parametros. Nessa etapa se faz uma espécie de traducéo

das informac6es obtidas a partir das andlises para uma linguagem técnica.

Analogia do sistema natural com o produto: A partir dos estudos
realizados nas etapas anteriores, iniciam-se 0s processos de analogias do
produto com o sistema natural. Para isso, € necessario que o designer esteja
devidamente informado sobre a funcdo, a morfologia e a estrutura do
elemento natural analisado. Também, deve avaliar a viabilidade de aplicagédo
de tais propriedades no desenvolvimento de seus projetos. Kindlein Jr. e
Guanabara (2005) especificam que as caracteristicas inerentes ao elemento
natural devem servir como auxilio na projetacdo de um produto, ndo se
constituindo como copia, pois isso iria contra os preceitos defendidos pela

Bibnica.
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8- Aplicacdo projetual: Tendo em vista as propriedades funcionais,
morfologicas e estruturais do sistema natural observado, é estudada a
viabilidade de adaptacao de tais principios aos padrdes do produto que se
deseja desenvolver. Nesta etapa € realizada uma analise do funcionamento

do sistema como proposta de solucdo a necessidade enunciada. Se
necessario, uma retroalimentacao do estudo pode ser desempenhada.

Pesquisas realizadas no ambito do LdSM oferecem propostas de projetos
de produtos alcancadas a partir da metodologia oferecida por Kindlein Jr. e
Guanabara (2005). Um exemplo é o projeto de Cargin et. al. (2010) ** que estudou a
superficie e estrutura das conchas de fésseis de moluscos cefalépodes para propor
geometrias honeycomb® em painéis de tipo sanduiche, como portas. Alguns passos

desta pesquisa sdo demonstrados nas figuras 35, 36, 37 e 38:

C D

Figura 35: Selec¢éo, coleta e identificacdo da amostra: conchas de fosseis de moluscos cefaldpodes.
Disponivel em: http://fatea.br/fatea/5workshop/files/2011/03/anais_5workshop.pdf. Acesso em: Julho
de 2011.

** CARGNIN, L. G.; ROCKENBACH, M.; SILVA, F. P.; IANNUZI, R.; KINDLEIN JR., W.
Desenvolvimento de geometrias para o0 nucleo de painéis tipo sanduiche através da
digitalizacdo tridimensional de conchas de fésseis de moluscos cefalépodes. 5° Workshop
Design & Materiais, 2010. Lorena-SP.

*® Geometrias hexagonais baseadas no favo-de-mel da abelha e que oferece alta resisténcia
mecanica para aplicacéo.
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Figura 37: Aplicacéo projetual (I) — honeycomb.
Disponivel em: http://fatea.br/fatea/Sworkshop/files/2011/03/anais_5workshop.pdf. Acesso em: Julho

de 2011.
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Figura 36: ApOs observacgédo da superficie das amostras a partir de digitalizagédo tridimensional, é
realizada a parametrizacdo das texturas encontradas e a analogia com a geometria honeycomb.
Disponivel em: http://fatea.br/fatea/5workshop/files/2011/03/anais_5workshop.pdf. Acesso em: Julho


http://fatea.br/fatea/5workshop/files/2011/03/anais_5workshop.pdf
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Figura 38: Aplicacao projetual (Il) — honeycomb aplicado. Estrutura sanduiche em porta transltcida.
Disponivel em: http://fatea.br/fatea/5workshop/files/2011/03/anais_5workshop.pdf. Acesso em: Julho
de 2011.

Kindlein Jr. e Guanabara (2005) explicam que uma metodologia aplicada
a pesquisa da Bibnica é eficiente na area de projeto de produtos porque traz consigo
o0 estudo de atributos elaborados pela natureza através do processo evolutivo
natural. Ou seja, os sistemas presentes no meio ambiente natural sdo fruto de
milhdes de anos de evolucéo, portanto, possuem em seus corpos o resultado desse
processo e a confirmacdo de que sao referéncias que podem sustentar o fazer do
designer, auxiliando na organizacdo de suas ideias e na busca por saidas criativas

para a resolucéo de problemas técnicos.

3.3 PROPOSTA METODOLOGICA DE HUI-I WEN, SHU-JUN ZHANG, KEVIN
HAPESHI, XIAO-FENG WANG (2008) %

Wen et.al. (2008) apresentam um método de Design de Produto com
base nas caracteristicas formais dos elementos naturais. Segundo o0s autores,

podem existir dois métodos para captura de informacdes biomorficas para Design de

® WEN, Hui-I; ZHANG, Shu-jun; HAPESHI, Kevin; WANG, Xiao-feng. An innovative methodology
of product design from nature. Science Direct, Journal of Bionic Engineering, n°5, 2008, p. 75-84.
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7

Produto. O primeiro é um projeto em que o designer, considerando suas
experiéncias e conhecimentos especificos, realiza a observacao direta de um objeto
natural. O segundo é o método de engenharia, no qual engenheiros capturam as
informacdes sobre o objeto natural utilizando métodos como engenharia reversa.
Ambos os métodos tém suas vantagens e desvantagens e a proposta de
Wen et. al. (2008) pretende combinar as vantagens de ambos os métodos para
superar as desvantagens de cada. Os autores consideram que se 0s dois campos
de conhecimento forem considerados para a projetacdo de um produto, serao
produzidos objetos mais eficientes em forma e funcéo, atingindo uma aceitacao
maior no mercado. Esse aperfeicoamento nos produtos seria possivel gracas a
unido da carga criativa presente em croquis manuais desenhado por designers e da
linguagem técnica dominada pela engenharia. O procedimento proposto é o

seguinte:

1- Capturando informacdes: Inicialmente um designer observa um objeto
biolégico como uma macd ou um passaro para obter inspiracdo. Com
conhecimento especializado, experiéncia e talento, ele usa sua imaginagao
para projetar um produto pré-definido ou algo totalmente novo. O resultado &
geralmente um esboco em duas dimensdes realizado a méo livre, que pode
ser digitalizado em um formato adequado para posteriores modelagens em
trés dimensbes. Ao mesmo tempo, um engenheiro recolhe medidas
geométricas e dados de cor gerando informacdes que possibilitam e

qualificam a modelagem 3D a ser realizada na etapa seguinte.

2- Construindo um modelo 3D: esta etapa consiste na elaboracdo de um
modelo em trés dimensdes com base nas informacfes capturadas na etapa
anterior. Deve haver colaboracdo entre designers, engenheiros e
modeladores 3D: as contribuicbes dos designers devem ser efetivamente
integradas a modelagem 3D para garantir a estética no produto concebido; as
contribuicbes da engenharia sdo usadas para construir modelos que sé&o

tecnicamente adequados para a producao do prototipo na terceira etapa.

3- Construindo um prototipo: O objetivo da terceira etapa é a construgdo de
um protétipo de modo a avaliar a viabilidade de aplicacdo, funcionalidade e

fabricacéo do produto.
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Para o desenvolvimento deste método, Wen et. al. (2008) convidaram um
grupo de projetistas, com experiéncia reconhecida, composto por cinco designers e
trés engenheiros. Os projetistas foram instruidos a levar em consideracao diferentes
sistemas naturais que deveriam ser investigados a partir das seguintes
caracteristicas: forma, coloracdo, estruturas, construgdes, funcionalidade e
aparéncia estética.

A figura 39a mostra um esboco 2D realizado por um designer, depois de
observar uma flor de l6tus. Este esboco pdde ser processado para gerar curvas de
superficies (Fig. 39b) que foram utilizadas para construir um modelo de arame em
trés dimensdes (Fig. 39c). Este modelo de arame foi qualificado para gerar o modelo
final em 3D (Fig. 40). O projeto final pode ser usado para prototipo como mostrado

na figura 41.

Figura 39: A: esbhoco, B: curvas de superficie; C: modelo de arame. Fonte: WEN et. al. 2008, p. 83
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Figura 40: modelos em trés dimens@es. Fonte: WEN et. al. 2008, p. 83

Figura 41: Protétipo. Fonte: WEN et. al., 2008, p. 83

Segundo Wen et.al. (2008), o desenho manual e criativo, desenvolvido
pelo designer, ajuda a encontrar solugdes funcionais e altera a percepc¢ao de beleza
e significado de um produto. Como é possivel perceber, 0 método proposto pelos
autores une intencdo estética e caracteristicas geometricas, explorando a interacao

entre designers e sistemas naturais.
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Os autores comentam que beleza é essencial aos produtos atualmente
desenvolvidos. Este senso de percepcao das formas € constituido pela nog¢do de
organizacdo do designer, que inclui, entre outras propriedades, as de proporcao,
equilibrio, ritmo, expressédo e carga emotiva oferecida ao produto. Estas nocoes,
unidas ao conhecimento técnico caracteristico da area da engenharia, oferecem aos

produtos maiores possibilidades competitivas no mercado.

3.4 CONSIDERACOES SOBRE AS PROPOSTAS METODOLOGICAS
ESTUDADAS

As referéncias apresentadas fazem parte do cenario composto por
pesquisas que estdo sendo desenvolvidas com foco em estudos de Bibnica no
design. Estas, por sua vez, sdo relevantes para a dissertacdo na medida em que
oferecem etapas ja experienciadas de procedimentos envolvendo a observacéo da
natureza e o desenvolvimento de produtos. Dessa forma, podem ser de grande
valia, também, em diferentes areas do design que se destinam ao emprego de
propriedades biomorficas em projetos com caracteristicas prioritariamente estéticas,
como € o caso do Design de Superficie voltado ao desenvolvimento de estampas
téxteis.

O estudo da proposta metodoldgica de Songel (1994) contribuiu com o
trabalho ao apresentar niveis de analogias entre referéncia natural e produto, ou
seja, segundo o autor, as caracteristicas naturais investigadas e aplicadas no
desenvolvimento de produtos, podem possuir quatro diferentes formas de inter-
relacdo: inconsciéncia, inspiracao, transposicédo e imitacdo. Ao apresentar tais
niveis, o autor chama a atencao para a importancia de se considerar as associacfes
criativas do inicio ao fim do processo de projetacdo. Ou seja, deve-se considerar o
fato de que algumas ideias comegam a surgir intuitivamente logo apds a proposicao
do trabalho e outras serdo concebidas somente apds etapas sistematizadas de
analise das caracteristicas biomorficas do elemento natural. Desse modo, a partir da
consideracdo de tais niveis, pretende-se propor a passagem do nivel da

inconsciéncia — onde a intuicdo dita os passos de criagcdo e as caracteristicas do
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projeto — para o nivel da inspiracdo — onde é possivel definir um foco criativo —
recorrendo a procedimentos de projetacdo organizados por etapas sistematizadas.

A proposta metodolégica do Laboratério de Design e Selecdo de
Materiais, descrita no artigo de Kindlein Jr. e Guanabara (2005), trouxe sua
contribuicdo ao considerar que caracteristicas presentes na natureza — que poderéo
ser relacionadas a uma futura melhoria de projeto, ou mesmo & realizacdo de um
produto totalmente novo — podem surgir da observacao direta de elementos naturais.
Desse modo, a coleta de amostras por meio de saida de campo — procedimento
sugerido no estudo proposto por Kindlein Jr. e Guanabara (2005) — foi uma etapa
incorporada ao procedimento delineado neste trabalho. Considerou-se que o contato
direto do designer com 0s elementos naturais proporciona uma maior visualizacao
de caracteristicas e peculiaridades que dificilmente seriam percebidas em imagens
digitais ou fotograficas comuns. Ou seja, a busca direta no elemento natural por
subsidios para a criacdo, auxilia na producao de analogias e € uma das bases que
oferece boa sustentacdo para um projeto com referéncias biomorficas.

A preocupacdo demonstrada pelos autores Kindlein Jr. e Guanabara
(2005) em evidenciar que o projeto do produto ndo deve realizar uma copia do
elemento natural, mas sim utilizar-se dele como base para projetacéo de algo novo,
€ outra das premissas incorporadas ao procedimento. Cabe ressaltar também, que
todos os meios de observacdo indicados pelo método desenvolvido no ambito do
LdSM (observacdo a olho nu, fotografia macro, observacdo por lupa Otica e
microscopia eletronica de varredura) foram experienciados durante a realizacéo
desta pesquisa a fim de gerar um banco de referéncias naturais (imagens) que
posteriormente foi utilizado de forma ilustrativa durante a realizacdo das oficinas
organizadas para aplicacdo e validacdo do procedimento.

Wen et. al. (2008) também trouxeram em sua proposta de metodologia
preceitos incorporados ao procedimento aqui proposto. Um exemplo disso é
utilizacdo de desenhos e croquis realizados a mao livre, adotada de maneira a
contribuir com a busca de uma linguagem criativa e particular nos projetos
realizados. Da mesma forma, a experiéncia do estudo de caso descrita pelos
autores embasou as oficinas elaboradas para aplicacdo do procedimento de
projetacdo, de maneira que a organizacdo de cada testagem pudesse ser

aperfeicoada a partir da discusséo dos resultados obtidos pelos participantes.
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Percebeu-se que as pesquisas realizadas na area de Bibnica podem
contribuir para uma nova forma de concepg¢éo do Biomorfismo. Ou seja, o resgate do
termo biomorfismo, revisitado pela Bibnica, integrado a realidade contemporanea e
impulsionado pela valorizacdo dos recursos naturais como ampla fonte de riquezas
visuais pode fornecer novas possibilidades criativas no Design de Superficie. Pode-
se dizer que a organizacdo de um procedimento de projetacdo voltado ao
Biomorfismo que considere as etapas envolvidas em metodologias de estudo da
Bibnica pode contribuir para instigar a atencdo do designer diante da natureza,

sendo uma proposta de auxilio ao projetista durante o processo criativo.
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4 ESTUDOS EXPERIMENTAIS

Este capitulo tem por finalidade descrever as etapas experimentais
vivenciadas durante a realizagdo desta pesquisa. Primeiramente sao relatadas as
entrevistas realizadas com designers atuantes na area de Design de Superficie a fim
de avaliar a viabilidade e a relevancia da pesquisa. Em seguida sédo apresentados 0s
passos vivenciados durante a experimentacdo das etapas pré-selecionadas a partir
do estudo dos métodos de Bibdnica. Por fim, sdo descritos 0os experimentos praticos
de testagem e aperfeicoamento do procedimento de desenvolvimento de estampas
com referéncia em elementos naturais, realizados com estudantes e profissionais da

area de Design de Superficie.

4.1 APROXIMACAO COM O CAMPO DE ATUACAO — AS ENTREVISTAS COM 0OS
DESIGNERS

Foram realizadas entrevistas com quatro designers atuantes na area de
Design de Superficie com ampla e reconhecida experiéncia na projetacdo de
estampas para tecidos, de maneira a buscar uma aproxima¢do com o cenario atual
da area, identificar os métodos criativos de cada profissional e avaliar a relevancia e
viabilidade da proposi¢cdo do procedimento de projetacdo com base na técnica de
desenho a mao livre.

As entrevistas foram de carater ndo estruturado, mas focalizado, ou seja,
seguiram um roteiro de topicos (APENDICE A) pré-estabelecido adaptavel conforme
as necessidades no decorrer do processo. As questdes foram colocadas de modo
gue os entrevistados tivessem liberdade para discorrer sobre o assunto. Foram
abordados topicos como: as escolhas por referéncias visuais presentes na natureza,
a situacao criativa das estampas disponiveis atualmente no mercado e o método

utilizado por cada profissional no momento da projetacdo. Os profissionais foram



82

contatados primeiramente via e-mail e as entrevistas realizadas pessoalmente ou

por meio eletrdnico através do Skype?®’.

Os designers que aceitaram contribuir com a pesquisa foram:

Lione Monte (Rio de Janeiro): designer formada em Desenho Industrial na
PUC-RJ. Trabalhou com Visual Merchandising nas grifes Farm e Maria Fil6.
Nesta Ultima, comecou a desenhar estampas. Trabalhou trés anos
desenvolvendo estampas para a marca Cantdo. Atualmente € Coordenadora

de Design da marca Checklist, onde também desenha estampas.

Nina Ferrari Trindade (S&o Paulo): designer téxtil. Desenvolveu estampas
para as marcas Colcci, Cavalera, Pitanga e Triton. Trabalhou como designer
téxtil da industria Dalutex de 2007 a 2008, desenhando estampas para
producao industrial. Desde 2009 trabalha como designer téxtil da Coteminas,
projetando estampas para o segmento de cama, mesa e banho da marca

Santista.

Renata Rubim (Rio Grande do Sul): designer de superficies e consultora de
cores. Estudou na Rhode Island School of Design, em Providence, USA.
Atende clientes de diferentes segmentos no escritério Renata Rubim Design
& Cores. Palestra e ministra workshops em diversos estados do Brasil,
contribuindo para a disseminagéo de conhecimento sobre a pratica do Design
de Superficie.

Carlos Simas (Minas Gerais): designer formado pela Escola Superior de
Desenho Industrial (ESDI), no Rio de Janeiro. Proprietario da Reserva
Particular de Patriménio Natural (RPPN) conhecida como Mitra do Bispo,
localizada na regido da Serra Verde, no sul de Minas Gerais. Criou a Fazenda
Produtora de Imagens, onde, a partir de fotografias e desenhos com
referéncias nos elementos naturais pertencentes aquele meio, desenvolve
estampas e produtos, além de auxiliar na difusdo do ecossistema para ONGs
ambientalistas. Em parceria com a grife de moda-verao Blue Man, desenvolve

estampas com referéncia nas imagens que coleta na RPPN.

2 Skype é um software que permite comunicacao pela Internet através de conexdes de voz.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
http://pt.wikipedia.org/wiki/Voz_sobre_IP
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Segundo o0s entrevistados, diretamente relacionada ao setor de
desenvolvimento de produtos de uma inddstria encontra-se a equipe de marketing,
que, frequentemente, conduz o designer a seguir um caminho conhecido e, portanto,
mais seguro, mas nem sempre inovador. Nesse sentido, um procedimento
sistematizado de criacdo poderia ser de grande valia.

Foi possivel confirmar, a partir das entrevistas, que os designers
acreditam no potencial criativo presente nos elementos naturais. Igualmente, todos
concordam que um procedimento organizado pode facilitar o processo de busca de
referéncias visuais. A designer Nina Ferrari Trindande salientou que um
procedimento pode auxiliar no processo criativo, pois ajuda a focar mais
rapidamente em alguma referéncia, valorizando a maneira propria de projetar de
cada designer.

Ja Renata Rubim ponderou sobre o tema, afirmando que a organizacao
de um procedimento criativo teria impacto positivo se amplamente divulgado através
de cursos, palestras e oficinas. Segundo a designer, € a quantidade de pessoas
trabalhando por um propdsito em comum que pode modificar o mercado.

Considerando os métodos projetivos aplicados pelos designers
entrevistados no momento de desenvolver as estampas, pode-se perceber que as
referéncias provém, basicamente, de figuras presentes em bancos de imagens
disponiveis na internet e em fotografias. Também, percebeu-se certa similaridade

nas etapas utilizadas por cada profissional, como pode ser observado na tabela 1:
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Tabela 1: Etapas de métodos projetivos utilizadas pelos designers

DESIGNERS

10

Pesquisa
sobre o tema

Lione
Monte

Nina Concepcao da
Ferrari Cee
Compreenséao
da
Renata necessidade
. do cliente
Rubim
Tl Expedicéo
Sj para colheita
I de imagens

ETAPAS DOS METODOS PROJETIVOS

20

Busca por
inspiracéo

Pesquisa das
possibilidade
s do suporte
para qual se
destina a
estampa

Pesquisa de
referéncias
visuais em
banco de
imagens ou
em acervo
de desenhos
proprios

Acervo de
fotos e
ilustracdes
(selecéo e
ajuste das
fotografias
coletadas)

30

Desenho a mao

Desenvolvimento
do tema através
de pesquisas e
esbocos manuais
ou em ambiente
computadorizado

Pesquisa sobre
as possibilidades
da superficie a
ser estampada

Desenvolvimento
do Design de
Superficie (a

partir das fotos e

dos desenhos,
sao elaborados
em ambiente

virtual os esbocos

da colecao).

40

Montagem
da estampa
em ambiente
virtual

Tratamento e
realizacéo
dos
desenhos em
ambiente
virtual

Oferta e
venda ao
cliente

50

Finalizacéo do
desenho para
estamparia

Finalizacao
(as pecas
definidas sdo
elaboradas e
ajustadas nas
modelagens
escolhidas)

Fonte: Elaborado pela Autora.

Como apontado na tabela 1, basicamente, as etapas de trabalhos séo

divididas em:

1- Pesquisa sobre o tema (realizado a partir de coleta de imagens na internet,

fotografias, e por vezes também, a partir de esbocos realizados a mao);

2- Pesquisa sobre o material que sera estampado;

3- Elaborac&o dos motivos e mddulos (realizados quase sempre via softwares

de programacdao grafica);
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4- Desenvolvimento das estampas em ambiente virtual;

5- Realizacdo de simulacdes, testes e producdo, via softwares de

programacao grafica.

Percebe-se grande incidéncia da tecnologia digital no desenvolvimento
das estampas. Muitas vezes a realizacdo de desenhos a méao é limitada pelo curto
prazo de tempo destinado a realizagéo de um projeto. Carlos Simas comenta que no
inicio das atividades projetivas no ambito da RPPN, a tecnologia ndo oferecia tantos
recursos como atualmente. O trabalho era lento e manual, requerendo um longo
periodo desde a concepcao do tema até a finalizacdo da estampa. Segundo Simas,
o trabalho levava em média dois meses para ser entregue ao cliente. O designer
afirma que essa perspectiva de trabalho é inviavel considerando a agilidade do
mercado atual.

Contudo, os designers colocam que o desenho a mao livre deve ser
considerado como diferencial. Lione Monte diz que “uma folhagem ou um floral muito
vetorizado (com traco visivelmente feito em computador) criam clichés que nao séo
bonitos de se ver”, afirmando que o desenho a méo enriquece o design de estampas

com referéncia em elementos naturais.

4.2 TESTAGEM PRELIMINAR — PROJETO MIMESIS

O Projeto Mimesis foi elaborado a partir da observacdo de asas de
borboletas via lupa Gtica. Sabe-se que as borboletas séo referéncias muito utilizadas
para a criacdo em moda, principalmente na elaboracdo de estampas. O desafio
deste projeto foi encontrar formas diferenciadas de tratamento criativo de elementos
frequentemente tidos como prosaicos, no que tange aos referenciais em estamparia.

Mimesis € sinbnimo de imitacdo. Pode-se dizer que o projeto foi assim
intitulado por surgir da relagéo entre a imitacdo da natureza e associagfes criativas
da autora. Nesse sentido, o trabalho procura abordar a investigagéo de elementos
naturais - asas de borboletas - de forma a buscar inspiragdo em seus padrdes para

compor estampas.
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Embora todos os indicios, relativos tanto a experiéncias pessoais quanto
aos dados recolhidos até este momento da pesquisa, apontassem o desenho a mao
livre como instrumento importante para a qualificacdo do processo de projetacao de
estampas, uma davida ainda permanecia: porque o desenho ndo é utilizado com
maior frequéncia nas producdes voltadas para o mercado atual?

Uma das possiveis respostas para esta pergunta foi apontada durante as
entrevistas realizadas no inicio da pesquisa. Os designers apontaram grande
incidéncia da tecnologia digital no desenvolvimento das estampas e que muitas
vezes a realizagdo de desenhos a mao € limitada pelo curto prazo de tempo
destinado a realizacdo de um projeto. Ou seja, considerando o cenario da atualidade
e as exigéncias mercadoldgicas, a manipulacdo de imagens obtidas através de
fotografias e/ou outros equipamentos de captura seria o caminho mais rapido a ser
percorrido. Desse modo, como forma de visualizar as potencialidades dos softwares
e equipamentos disponiveis para este fim, optou-se por nao utilizar o desenho
realizado a mao livre no Projeto Mimesis.

A proposta da nao utilizacdo do desenho a méao livre no Projeto Mimesis
foi derivada da pratica habitual da pesquisadora com trabalhos manuais durante
todo o seu percurso discente e profissional. Abaixo (Fig. 42 e 43), sdo demonstrados
alguns trabalhos onde foi utilizada, essencialmente, a técnica de desenho a méao

livre:
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Figura 42: Estampas desenvolvidas no ano de 2007. Técnica mista (desenho a méo livre e colagem).

Fonte: autora
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Figura 43: Estampas sem rapport (desenvolvidas em 2008). Técnica: desenho a mdo livre sobre
tecido. Fonte: autora

Ou seja, a projetacdo por meio de computador serviu como testagem e
aproximacdo com a realidade que o0s designers apontaram como rotineira em
industrias e empresas do setor.

Os materiais utilizados durante o desenvolvimento do projeto aliaram
fotografias microscopicas de asas de borboletas Lepidopteras, softwares de
manipulacdo gréafica e softwares especificos para criagdo em Design de Superficie,
como Color Reduction e Design and Repeat do pacote de programas
computacionais Fashion Studio da Nedgraphics disponivel no ambito do Nucleo de
Design de Superficie da UFRGS.

O meétodo utilizado para investigacdo e composicao grafica das estampas

€ descrito a seguir:
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1- Estudo do estado da arte: pesquisa de informagdes visuais e das producdes
disponiveis no mercado sobre o tema. No caso do Projeto Mimesis,
referéncias sobre a utilizacdo de borboletas no desenvolvimento de

estampas.

2- Captura de imagens: registro de dezenas de fotografias microscopicas de
borboletas da ordem Lepidoptera com o apoio do Laboratério de Poés-
Graduacdo em Biodiversidade Animal da Universidade Federal de Santa
Maria e do Laboratdrio de Biologia Animal do Instituto de Biociéncias da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Um exemplo de imagens obtidas

nesta etapa pode ser visto na figura 44:

Figura 44: Imagens de padrfes encontrados em asas de borboletas Lepiddpteras obtidas
através de lupa o6tica. Foto realizada no Laboratério de Biologia Animal do Instituto de
Biociéncias da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Fonte: autora

3- Elaboracdo das estampas: manipulacdo das imagens e desenvolvimento de
estampas com o auxilio de softwares de computacéo gréafica especificos. Os

modulos desenvolvidos sdo apresentados na figura 45:

Figura 45: Modulos das estampas Projeto Mimesis n°.1, n°.2 e n° 3. Fonte: autora
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A partir das fotografias obtidas, decidiu-se explorar o efeito Pod, ou seja,

estampa composta de pequenos circulos que causam uma unicidade na superficie.

dos desenhos em tecido de

~

impresséo

4- Desenvolvimento do produto:

poliviscose através de sublimacao digital. As estampas desenvolvidas podem

ser observadas nas figuras 46, 47 e 48:

Figura 46: Estampa Projeto Mimesis n°.1 . Escala 30%. Fonte: autora
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Figura 48: Estampa Projeto Mimesis n°.3. Escala 30%. Fonte: autora

O Projeto Mimesis concretizou como experimento-teste a possibilidade de

adaptacdo de procedimentos envolvidos em estudos de Bidnica, contemplando o
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Biomorfismo no Design de Superficie. As estampas produzidas no projeto foram
finalistas do 24° Prémio Design do Museu da Casa Brasileira®®. A colecdo de

estampas foi apresentada como pode ser visualizado na figura 49:

Figura 49: Caixa-conceito de apresentacéo do Projeto Mimesis. Fonte: autora

O projeto foi apresentado em uma caixa preta que continha diversas
imagens fotograficas das asas de borboletas, impressas em papel adesivo e
recortadas de forma circular. Essas formas circulares podiam ser manipuladas pelo
observador, de maneira a criar diferentes possibilidades combinatérias entre as
imagens.

As estampas foram impressas por sublimacéo digital em trés tecidos de

poliéster e o portfélio contendo o passo-a-passo do processo criativo de elaboracéo

28 24° Prémio Design do Museu da Casa Brasileira (S&0 Paulo, 2010). Trata-se de uma premiacao de
Design de Produto organizada anualmente pelo Museu da Casa Brasileira (Sao Paulo).
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das estampas foi, igualmente, impresso digitalmente em tecido de algodao, além de

salvo e disponibilizado em midia eletrénica (CD Rom).

O artigo completo, com informacOes detalhadas sobre o processo de

desenvolvimento do trabalho foi apresentado no 9° Congresso Brasileiro de

Pesquisa e Desenvolvimento em Design®® e pode ser conferido nos anais do

evento™®.

A partir da experiéncia com o Projeto Mimesis e dos dados obtidos até

esta fase da pesquisa foi possivel delimitar sete passos essenciais para o

procedimento. A organizacdo da primeira proposta foi planificada obedecendo as

seguintes etapas:

1. Pesquisa do estado da arte: consiste na pesquisa de informacdes visuais

sobre o tema.

Escolha de uma referéncia natural: selecdo de elementos naturais em
habitat proprio para serem utilizados como inspiragdo no desenvolvimento de

estampas;

Desenho de observacédo: Esbocos de todas as caracteristicas do elemento
natural que puderem ser observadas a olho nu, objetivando capturar
caracteristicas detalhadas da referéncia e evitar ao maximo a reproducao de

imagens pré-concebidas;

Desenho de interpretacdo: O desenho de interpretacdo trata de maneira
distinta o contexto real do elemento estudado, reformulando linhas, volumes,
perspectivas, texturas, encaixes, dentre outras qualidades, sem perder a
alusdo com a referéncia. Aqui, o participante tem a liberdade de “brincar’” com
a verdade do elemento, mas de forma ndo estereotipada, de maneira a

oferecer seu proéprio estilo ao projeto;

? 9o Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design (9° P&D) — Sao Paulo, 2010.

Organizado pela Universidade Anhembi Morumbi (S&o Paulo).

% ARABITES, M.; RUTHSCHILLING, E. A. Projeto Mimesis: possibilidades criativas entre

estamparia, design e elementos naturais. Disponivel
<http://blogs.anhembi.br/congressodesign/anais/projeto-mimesis-possibilidades-criativas-entre-
estamparia-design-e-elementos-naturais/>.

em
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5. Sintetizacdo da forma: exercicio de composicao grafica do trabalho.
Concentra a atencao apenas em elementos graficos essenciais, de maneira a

nao ‘poluir’ a configuragao da estampa,;

6. Desenvolvimento do rapport: estudo da repeticdo dos mddulos e do ritmo

da estampa.

7. Desenvolvimento do produto: simulagédo digital e/ou producdo téxtil das

estampas.

A partir desta proposta foi possivel iniciar a etapa de experimentagéo e
aperfeicoamento do procedimento, descrita no topico a seguir.

4.3 OFICINAS DE EXPERIMENTACAO E APERFEICOAMENTO

A experimentacdo do procedimento foi organizada a partir de oficinas
praticas de forma a permitir a aplicacdo das etapas e posterior avaliacdo do
processo. Foram organizados quatro experimentos em grupos distintos formados por
estudantes e profissionais da area.

Os experimentos foram realizados no periodo compreendido entre o
primeiro semestre de 2010 e o segundo semestre de 2011. Todos os participantes
puderam contribuir com criticas e sugestdes, incentivadas a partir de debate no final
de cada experimento. Deste modo, cada oficina possuia alguma etapa reelaborada
de acordo com as opinides dos participantes da oficina anterior.

O experimento n° 1 foi realizado no ambito do Curso de Artes Visuais da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul com um grupo de estudantes
matriculados na disciplina ART 02085 - Laboratério de Arte e Design. O experimento
n°® 2 foi realizado com estudantes matriculados no curso de Design Grafico da
Faculdade SATC, em Cricilma, Santa Catarina. O experimento n° 3 foi realizado na
Universidad de Palermo, na Argentina, para com um grupo heterogéneo que reuniu

profissionais e estudantes de diferentes paises. O experimento n° 4 foi realizado no
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Nucleo de Design de Superficie (NDS - UFRGS) com um grupo de designers com
experiéncia comprovada em Design de Superficie.

4.3.1 Experimento N° 1. Curso de Artes Visuais, disciplina ART 02085 -
Laboratério de Arte e Design (UFRGS) — Turma 2010/01

O experimento n° 1 foi realizado no &mbito do Nucleo de Design de
Superficie (NDS/UFRGS) em uma oficina com estudantes do Curso de Artes Visuais
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul matriculados na disciplina de
Laboratério de Arte e Design (ART02085) ministrada pela Prof.2 Dr.2 Evelise Anicet
Rathschilling. O grupo de estudantes foi observado durante todo o periodo
compreendido pelo primeiro semestre letivo de 2010 (do dia 09 de marco de 2010
até 01 de julho de 2010), oportunizando vislumbrar o ambiente da sala de aula e
investigar as formas de abordagem mais eficazes para a oficina. Ou seja, as
observacdes foram realizadas intencionando compreender o funcionamento do
grupo e a melhor forma de obter participacao efetiva dos estudantes na oficina. Esse
periodo de observacao foi necessario por se tratar da primeira experimentacdo e
constituiu-se como base para a organizacdo da oficina também nas
experimentacdes posteriores.

As atividades foram organizadas de modo a abordar conceitos e
procedimentos de projetacdo pertencentes as areas de Bibnica e Biomorfismo no
Design de Superficie para estampas téxteis. Dessa forma, a experimentacdo que
compreendeu oito horas de atividade, foi dividida em dois turnos consecutivos: a
manha foi dedicada a uma explanacdo tedrica sobre os conceitos e métodos
utilizados na area e a tarde para aplicacao pratica do procedimento.

Para a realizacdo do experimento, foram utilizados elementos naturais
coletados®! anteriormente pela pesquisadora e material selecionado pelos préprios

estudantes®. Também foram solicitados aos participantes alguns materiais para a

%! Sjtio Bela Mudas (Linha Borges de Medeiros — s/n° - Vera Cruz — RS).
%2 As referéncias naturais trazidas pelos alunos variavam de ninho de passaro (coletado e levado pela
propria aluna) até conchas, ramo de samambaia, entre outros.
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realizacdo da pratica, como instrumentos para desenho, folhas Sulfite A3, papel
milimetrado e papel vegetal.

e PROPOSTA DE TRABALHO:

Periodo da manh&: Demonstracdo tedrica de conceitos, questdes e imagens de
trabalhos de designers que se utilizam do estudo de metodologias envolvendo
Bidnica e Design de Superficie.

Periodo da tarde: Experimentacdo pratica do procedimento organizado pela

pesquisa.

e DESCRICAO DO EXPERIMENTO:

Parte expositiva (das 9h as 12h do dia 18 de maio de 2010): com o auxilio de um
projetor multimidia foram apresentadas informacfes relevantes sobre o assunto, de
maneira a facilitar a experimentacdo do procedimento em etapa posterior. Foram
tratados conceitos que permeiam o universo da Bidnica e do Biomorfismo no Design
de Superficie, demonstrando possibilidades, diferencas, além de suas interligacdes
com a pratica artistica. Também, foi demonstrado a turma exemplos de materiais
bibliograficos disponiveis sobre o assunto e sites®*® destinados a oferecer
atualizacdes sobre pesquisas praticas, no que tange a utilizacao de referenciais da
natureza em projetacées. lgualmente, foram apresentadas inimeras imagens de
projetos criativos de artistas e designers desenvolvidos a partir da observagao dos

sistemas naturais, como o exemplo apresentado na figura 50:

¥ Um dos sites utilizados foi Acuidade da Forma. Disponivel em: http://acuidade-da-

forma.blogspot.com/2009 05 01 archive.html.



http://acuidade-da-forma.blogspot.com/2009_05_01_archive.html
http://acuidade-da-forma.blogspot.com/2009_05_01_archive.html
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Candeeiro baseado na forma do repolho

Figura 50: Triple Cabbage Bone China lamp, luminaria desenvolvida pelo designer tailandés Anon
Pariot. Exemplo de Biomorfismo influenciando o Design de Produto e o Design de Superficie. Fonte:
Acuidade da Forma. Disponivel em: http://acuidade-da-
forma.blogspot.com.br/search/label/Biomorfismo. Acesso em: Dezembro de 2011.

Parte préatica (das 13h30min as 16h30min do dia 18 de maio de 2010): Foi
proposto aos participantes que realizassem a projetacdo de estampas conforme o
procedimento organizado pela pesquisa. Foi colocada como optativa a utilizacdo dos
softwares disponiveis no NDS/UFRGS para a visualizagcdo da estampa. Alguns
exemplos de trabalhos realizados na oficina a partir do procedimento podem ser

observados nas figuras 51, 52, 53:


http://acuidade-da-forma.blogspot.com.br/search/label/Biomorfismo
http://acuidade-da-forma.blogspot.com.br/search/label/Biomorfismo
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Figura 51: Trabalho de Giovani Hober Ghiggi desenvolvido a partir do procedimento proposto —
experimento n° 1. A partir da escolha e observagéo do elemento natural, sdo realizados desenhos a
mao livre (1), desenho de interpretagéo (2), sintetizagéo das formas naturais padréo (3) e proposicao

de estampa (4). Fonte: Acervo da autora.
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Figura 52: Trabalho de Ricardo Fonseca Vaz Pereira desenvolvido a partir do procedimento proposto
— experimento n° 1. A partir da escolha e observacao do elemento natural, sdo realizados desenhos a
mao livre (1), desenho de interpretacéo (2), sintetizacdo das formas naturais padrao (3 e 4). Fonte:

Acervo da autora
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Figura 53: Estampa proposta manualmente pelo estudante Ricardo Fonseca Vaz Pereira a partir do
procedimento proposto pela pesquisa. Fonte: acervo da autora

e AVALIACAO DO PROCESSO

Quando questionado sobre a experiéncia o grupo, de modo geral,
relatou que a abordagem facilita a organizacédo do pensamento e do andamento do
trabalho e n&o limita o processo criativo. A 52 etapa do procedimento (sintetizacao
da forma) foi modificada para aplicagdo nos experimentos posteriores. Percebeu-se
que os estudantes que se aventuraram na realizagdo de composic¢des formais mais
complexas, a partir de analogias entre elementos naturais e outros diversos,
conseguiram resultados diversificados sem perder a referéncia original das formas
do elemento natural com o qual estavam trabalhando. Assim, optou-se por néo

limitar os participantes ao trabalho com a geometria encontrada no elemento,
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deixando-os livres para realizar combinagdes diversas. Da mesma forma, optou-se
por enfatizar a utilizagdo do desenho a mao na experimentacdo seguinte, pois 0s
estudantes que se utilizaram do desenho realizado manualmente conseguiram
resultados mais variados. Alguns estudantes utilizaram-se do método proposto na
oficina para o desenvolvimento da colecdo de estampas apresentada nos portfélios
de avaliacdo da disciplina ART02085 - Laboratorio de Arte e Design. Um dos
portfélios pode ser observado no ANEXO A.

4.3.2 Experimento N° 2 — Curso de Design Grafico - Faculdade SATC
(Criciima — SC)

O segundo experimento foi realizado, a convite do Prof. Diego Piovesan
Medeiros, no ambito do curso de Design Grafico da Faculdade SATC (Cricima/SC)
por ocasido da semana académica do curso. A oficina foi realizada nos dias 29 e 30
de outubro de 2010. No primeiro dia (periodo noturno) foi ministrada uma palestra de
1 hora sobre projetos de designers que se utilizam, tanto do Design de Superficie,
qguanto do estudo da Bibnica, para desenvolver seus produtos. No dia seguinte, pela

manha, realizou-se a parte pratica da oficina em um periodo de 4 horas de duracéo.

e PROPOSTA DE TRABALHO

O planejamento para essa oficina foi organizado seguindo os resultados e
avaliacdes do experimento n° 1, ou seja: fornecer maior incentivo ao desenho a mao
livre (3° e 4° etapas do procedimento); ampliar o acervo de imagens de trabalhos de
profissionais que desenvolvem projetos na area de Design de Superficie pelo viés da
Bidnica (1° etapa do procedimento), de maneira a oferecer maiores subsidios criativo
aos participantes, tornando-os mais perceptivos as possibilidades de trabalho.

A etapa do método antes chamada sintetizagdo da forma, foi renomeada
a partir das observacdes realizadas no experimento anterior, para que O0S
participantes da oficina tivessem maior liberdade criativa. Assim, a 5° etapa do
procedimento passou a ser chamada composicdo do modulo. Foi proposto aos

participantes utilizar livremente seu espirito criativo, sintetizando ou ndo as
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caracteristicas formais observadas no elemento natural. Dessa forma, os estudantes
puderam decidir entre o desenvolvimento de trabalhos mais simples e/ou
geomeétricos, ou mais complexos, utilizando uma variedade de motivos combinados.
A assessoria para os estudantes durante a parte pratica foi continua e
realizada com a colaboracdo de professores pertencentes a instituicdo e que se
dispuseram a acompanhar a atividade. Igualmente, os estudantes foram avisados
com antecedéncia da necessidade de trazer material de desenho para o

desenvolvimento da oficina pratica.

e DESCRICAO DO EXPERIMENTO

Parte expositiva (das 19h as 20h do dia 29 de outubro de 2010): foi realizada a
apresentacdo do procedimento de desenvolvimento de estampas a partir de
referéncias naturais, bem como a mostra de uma ampla gama de materiais sobre
projetos em Design de Superficie desenvolvidos através do estudo da Bibnica e do

Biomorfismo.

Parte pratica (das 8h as 12h do dia 30 de outubro de 2010): as atividades
iniciaram com a saida monitorada dos estudantes para coleta de referéncias naturais
no ambiente em torno a faculdade. Em seguida foi proposto aos participantes que
realizassem a projetacdo de estampas conforme o procedimento organizado pela
pesquisa. No decorrer do trabalho foi possivel avaliar o procedimento, discutir o
conteddo abordado no dia anterior e esclarecer davidas.

e AVALIACAO DO PROCESSO

A etapa tedrica apresentada no dia anterior introduzindo o assunto
facilitou o trabalho de observacdo e selecdo de elementos na natureza. Os
estudantes foram capazes de coletar um grande nimero de referéncias em um curto
espaco de tempo (aproximadamente 15 minutos). Ou seja, mesmo com O pouco
tempo disponivel, foram coletados bons exemplos de elementos naturais. As
referéncias foram escolhidas, segundo os participantes, devido a combinacao

cromatica, organizacao formal, texturas, entre outros.
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4.3.3 Experimento N° 3 — Encuentro Latinoamericano de Disefio — Universidad
de Palermo (Buenos Aires — Argentina)

Esta experimentacdo foi desenvolvida durante o evento Encuentro
Latinoamericano de Disefio, que acontece anualmente na Universidad de Palermo
em Buenos Aires. Participaram dessa oficina profissionais e estudantes de design
com e sem experiéncia no assunto.

Neste experimento as atividades tiveram que ser organizadas dentro do
tempo estipulado pela organizagdo do evento (2 horas e 30 minutos). O foco da
oficina foi direcionado a aplicacdo pratica do procedimento. Dessa maneira, foi
realizada uma breve apresentacdo sobre os assuntos que permeiam a pesquisa e
em seguida foi proposto o procedimento.

A etapa de coleta das referéncias ndo foi possivel devido ao tempo e a
localizacdo do evento (area urbana de Buenos Aires). Desse modo, os elementos
naturais®* foram distribuidos a grupos de aproximadamente cinco pessoas. A
intencdo era criar um desafio para os participantes, de maneira que os resultados
dos trabalhos pudessem oferecer diferentes possibilidades de estampas a partir das
percepcdes de cada individuo sobre uma mesma referéncia.

No inicio da oficina, foi oferecido um questionario com perguntas abertas
para avaliar a experiéncia dos participantes diante dos assuntos abordados. Ao
término das atividades, outro questionario foi aplicado para avaliagdo do
procedimento. Os modelos dos questionarios respondidos podem ser encontrados
nos APENDICES B e C.

e PROPOSTA DE TRABALHO

Parte expositiva (19h — 19h30min): breve abordagem sobre a pesquisa e sobre o

procedimento proposto.

Parte Pratica (19h30min — 21h): aplicacéo do procedimento.

% Pertencentes ao acervo da pesquisadora.
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e DESCRICAO DO EXPERIMENTO

Parte expositiva (das 19h as 19h30min do dia 28 de julho de 2011): As
atividades iniciaram com a aplicacdo do questionério inicial. Em seguida foram
apresentados 0s assuntos e objetivos da oficina e realizada breve mostra de

imagens sobre o tema.

Parte Préatica (das 19h30min as 21h do dia 28 de julho de 2011): foi proposto aos
participantes que realizassem a projetacdo de estampas conforme o procedimento
organizado pela pesquisa. O procedimento manteve as etapas delineadas pelo
experimento n° 2. As figuras 54, 55 e 56 mostram registros fotograficos, bem como

exemplos de trabalhos desenvolvidos na oficina.

Figura 54: Registros fotograficos da experimentacao n° 3 — Universidad de Palermo, Buenos Aires/Ar.
Fonte: acervo da autora.
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Figura 55: Trabalho de Carolina Fernandez. Exemplo de trabalho desenvolvido no experimento n° 3.

ApOs observacgédo do elemento natural, seguiram-se, respectivamente: Desenho de observagédo (1);

Desenho de interpretacao (2); Composicao formal (3); Sugestdo de modulo para estampa (4). Fonte:
acervo da autora.
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Figura 56: Trabalho de Marina Pérez Sola. Exemplo de trabalho desenvolvido no experimento n° 3.

Apés observacéo do elemento natural, seguiram-se, respectivamente: Desenho de observagéo (1);

Desenho de interpretacdo (2); Composicdo formal (3); Sugestdo de modulo para estampa (4). Fonte:
acervo da autora.

e AVALIACAO DO PROCESSO

Essa experimentacdo caracterizou-se pela heterogeneidade do publico
participante. Nove brasileiros (as), quatro argentinos (as) e uma venezuelana, entre
estudantes e profissionais, desenvolveram projetos para estampas em um ambiente
comum, de maneira que diferentes pontos de vista sobre os trabalhos puderam ser
compartilhados.

A maior parte dos participantes apontou gostar das estampas com
referéncias em elementos naturais atualmente no mercado, porém, sempre
assinalando alguma observacdo sobre o tema. As respostas variaram entre “gosto,
mas nao uso”; “gosto, mas sao repetitivas demais”; etc. Os que disseram nao gostar
utilizaram termos como “simpldrias”, “artificiais” e “bregas” na descricao de tais
estampas. Dos 14 participantes que responderam o questionario, dez acham que um

método é capaz de auxiliar na construcao de vertentes mais criativas no que tange a
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composicado de estampas com referéncia em elementos naturais. Os outros quatro
disseram “ndo saber”, por “ndo utilizarem procedimento de projetagéo”.

A abordagem de cada participante variou bastante, tendo em vista os
diferentes niveis de proximidade com as areas de conhecimento relacionadas a
pesquisa. Alguns participantes tiveram dificuldades na busca por referéncias no
elemento natural, bem como na configuragcédo formal e compositiva dos médulos e na
pratica de desenho. Isso se deve também ao fato de que apenas cinco participantes
ja haviam trabalhado com projetacdo de estampas. Outros, porém, realizaram a
atividade utilizando como orientagdo apenas a explicagdo inicial do procedimento.
Cabe ressaltar que apesar do interesse dos participantes, o tempo disponivel para
realizacdo da atividade foi limitado, exigindo grande imersédo dos individuos durante

o desenvolvimento de seus trabalhos praticos.

4.3.4 Experimento N° 4 — Designers Profissionais

Foram convidados cinco designers com experiéncia na area de Design de
Superficie para avaliar o procedimento e testar sua aplicabilidade no cenério

profissional. As designers participantes deste procedimento foram:

e Beatriz Canozzi Conceicdo: Bacharel em Publicidade e Propaganda pela
PUC/RS. Pos-graduada no curso "Design Grafico - Arte na Comunicagao"”
pela UNISINOS/RS. Atua profissionalmente como designer gréfica na area de

criacao de marcas, folders e programacao visual de empresas e particulares.

e Francine Dias: Designer Grafica formada pela Universidade Federal de
Pelotas. Especialista em Moda, Criatividade e Inovacdo pelo Senac - RS.
Trabalha com identidade visual, design de bonecos e Design de Superficie
para ambientacdo para a marca Coéink-Design.

e Mobnica Heydrich: designer e professora de Design de Superficie na
Universidade Luterana do Brasil (ULBRA).
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e Paula Carboni: Designer Grafica formada pela UniRitter. Formada em Artes
Visuais pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Desenvolveu

estampas para a marca Contextura.

e Raquel Barcelos de Souza: Formada em Desenho e Plastica pela
Universidade Federal de Santa Maria. Trabalhou como designer de superficie
para a Industria Ceramica Torrecid do Brasil e para a Eliane Revestimentos
Ceramicos. Em 2010 ministrou o curso “Estampa e Superficie” no Centro de
Estudos em Arquitetura, Moda e Design Orbitato. Ministrou curso de
Estamparia Téxtil na UniRitter.

e PROPOSTA DE TRABALHO

O convite para aplicacdo do procedimento pelas designers foi
realizado via e-mail, que explicava a atividade de maneira a esclarecer o auxilio
esperado pela pesquisadora e a producgao intencionada pela oficina. O experimento
foi realizado no periodo da manha do dia 01 de dezembro de 2011, no ambito do
Nucleo de Design de Superficie (NDS/UFRGS).

Cada patrticipante recebeu antes do inicio da oficina uma folha onde
deveria descrever sucintamente o método que utiliza em Design de Superficie para
estampas téxteis com motivos naturais. Ao final da oficina foi solicitada avaliacéo por
escrito do procedimento. Todo o material necessario para a realizacao da oficina foi
oferecido pelo NDS/UFRGS.

e DESCRICAO DO EXPERIMENTO

Parte expositiva (das 8h as 8h30min do dia 01 de dezembro de 2011): foram
apresentados o0s assuntos e objetivos da oficina e realizada breve mostra de

imagens sobre o tema.

Parte pratica (das 8h30min as 12h30min do dia 01 de dezembro de 2011): foi
solicitado para que as designers escolhessem, dentre referéncias naturais expostas
sobre uma mesa, um elemento para desenvolvimento do projeto de estampa. A
partir da selecdo, foi solicitada a realizacdo de desenhos de observagdao e

interpretacdo. Apds a etapa de desenho a mao livre, as designers digitalizaram os
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motivos elaborados e utilizaram softwares de computacéo grafica para a realizacéo
das estampas. Registos fotograficos da experimentacdo podem ser observados na

figura 57:
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Figura 57: Pratica durante o experimento n° 4. Fonte: acervo da autora.
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Alguns resultados® obtidos a partir do procedimento séo apresentados a

seguir nas figuras 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66 e 67:
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Figura 59: Simulacéo virtual de aplicacdo de estampas de Beatriz Canozzi Concei¢&o no tecido.
Fonte: acervo da autora.

* Todo o processo de desenvolvimento das estampas realizadas pelas designers seguindo o
procedimento proposto pela pesquisa podem ser visualizados nos ANEXOS B, C, D, E e F.
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Figura 60: Estampas de Francine Dias. Fonte: acervo da autora.
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Figura 61: Simulacéo virtual de aplicacdo de estampa de Francine Dias no tecido. Fonte: acervo da

autora.
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Figura 62: Estampa de Mdnica Heydrich. Fonte: acervo da autora.

Figura 63: Simulacgéo virtual de aplicagédo de estampa de Ménica Heydrich no tecido. Fonte: acervo da
autora.
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Figura 65: Simulacgéo virtual de aplicacdo de estampa de Paula Carboni no tecido. Fonte: acervo da
autora.
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Figura 66: Estampa de Raquel Barcelos de Souza. Fonte: acervo da autora.

Figura 67: Simulacédo virtual de aplicacdo de estampa de Raquel Barcelos de Souza no tecido. Fonte:
acervo da autora.
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e AVALIACAO DO PROCESSO

Ao final da oficina as designers responderam por escrito aos seguintes
guestionamentos: “Vocé achou efetivo o procedimento proposto nessa oficina? O
que vocé modificaria? Por qué?”. Os depoimentos obtidos sdo apresentados a

seqguir:

Beatriz Canozzi Conceicdo: “Eu gostei muito, porque facilita o processo criativo.
Pegar o objeto, observa-lo, usar o desenho como ferramenta de trabalho é valido e
imprime uma identidade visual diferenciada. Explorar o trago, o ritmo, a composicao
grafica destes elementos, oportuniza infinitas possibilidades criativas. Notei que
quanto mais desenhos fiz antes, mais elementos graficos tinha para compor. Pegar
parte destes desenhos, explora-los aumentando ou diminuindo, foi uma experiéncia

muito rica. Nao me ocorreu modificar nada, para mim, foi na medida.”

Francine Dias: “Achei muito valido o método proposto nessa oficina, principalmente
por ter como ponto de partida a criacdo a partir da natureza. A impressao que saio
daqui € que ndo ha dias vazios criativamente se esse método for usado, pois basta
um olhar mais atento aos recursos que nos cercam. Gostei muito da primeira etapa,
em que desenhamos o elemento natural por observacédo, pois fomos conduzidos a
prestar atencdo em detalhes e particularidades que resultam em desenhos

interessantissimos para serem usados em estampas.”

Moénica Heydrich: “Pelo que pude observar o método proposto é bastante parecido
com o qual eu utilizo, tanto em meu trabalho pessoal de criacdo em Design de
Superficie quanto em sala de aula com os alunos. Nao tenho foco especifico no
biomorfismo, pois os objetivos com o método em sala de aula sdo outros. O método
€ Otimo e simples, somente necessitaria de mais tempo para chegar a finalizacédo de

um padrdo adequado.”

Paula Carboni: “Achei efetivo, possibilita explorar outros aspectos da forma dos
elementos que provavelmente ndo seriam explorados sem o desenho e a
observacdo minuciosa. E uma técnica que demanda um determinado tempo e

concentracéo, talvez seja dificil aplica-lo em um prazo muito curto”.
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Raquel Barcelos: “Sim, achei. Gostei bastante. Acho que apenas como estamos
trabalhando com criacdo, o tempo acabou sendo pouco para a realizagcdo de um
trabalho mais elaborado, pois as possibilidades que os softwares oferecem séo
muitas e testd-las acaba sendo muito interessante. Gostei bastante, o método é
abrangente, trabalha o modo tradicional (no papel) - que ha muito tempo eu nao

fazia! — e o modo digital”.

Em seguida, foi realizado um debate onde cada designer pode expor
oralmente suas opinides sobre o procedimento. As designers afirmaram que na
realidade industrial a projetagdo possui um ritmo mais acelerado que o da academia.
Por isso, a maioria dos trabalhos é realizada a partir do auxilio de tecnologias
digitais. Porém, a facilidade encontrada em softwares de manipulacdo grafica
desencadeia a falta de costume dos designers em trabalhar com a técnica de
desenho a mao livre, fazendo com que a pratica manual figue cada vez mais
infreqUente e renegada a segundo plano.

Todas as designers mostraram-se satisfeitas com a etapa de desenho.
Beatriz Canozzi Conceicdo e Raquel Barcelos confessaram que a partir do
procedimento, foram “lembradas” as potencialidades de resolugcbes criativas
oferecidas pelo trabalho manual.

Ménica Heydrich afirmou que a adaptacdo, a partir de um estudo
cientifico, da linguagem artistica de desenho para a projetacdo de estampas foi
bastante valida. A designer lembrou que o procedimento possui semelhancas com a
forma de criacao utilizada por artistas visuais na elaboracdo de desenhos. Segundo
Heydrich, essa semelhanca poderia auxiliar a tomada de consciéncia de designers e
artistas sobre os seus proprios fazeres criativos.

Francine Dias e Paula Carboni enfatizaram o contato com o elemento
natural real. Elas afirmam que a rigueza de formas, texturas, cores e sensacoes
desencadeadas pelo toque e observacdo minuciosa da referéncia natural, propiciam
infinitas possibilidades compositivas e qualificam as producdes.

Questionadas sobre as dificuldades encontradas, os depoimentos das
entrevistadas direcionaram-se imediatamente para a questdo do tempo. Foi
ressaltado que apesar do pouco tempo disponivel para a execugdo do
procedimento, foi possivel alcancar bons resultados. As profissionais sugeriram que

fosse organizado um curso sobre o procedimento, desenvolvido em sessdes
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regulares com maior carga horaria. Elas afirmaram, com vistas ao contexto
académico, que um curso com periodo de dedicacdo estendido poderia conduzir os
estudantes a compreenséao efetiva dos conceitos e possibilidades relativas ao tema,
sendo capaz de desencadear, também, a real utilizacdo do procedimento como meio

de projetacao habitual.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta pesquisa objetivou a proposicdo de um procedimento de projetacao
de estampas téxteis a partir da adaptacdo de etapas encontradas em métodos de
Design de Produto baseados em estudos de Bibnica. Pretendeu-se, deste modo,
contribuir com 0 processo criativo do designer que projeta estampas inspiradas em
elementos naturais.

Alguns passos metodolégicos foram cumpridos buscando a efetivagéo
desse objetivo. Primeiramente foi realizado um diagndstico preliminar das técnicas
utilizadas atualmente para o desenvolvimento de estampas téxteis com referéncias
em elementos naturais. Procurou-se compreender como o0s desenhos séo
realizados, com quais técnicas e ferramentas e de onde vem a inspiracdo do
designer para desenvolver as cole¢cdes de estampas. Para este fim, juntamente com
um levantamento das producdes com referéncias em elementos naturais
encontrados no mercado atual, foram realizadas entrevistas com designers atuantes
na area de Design de Superficie.

Em seguida, realizou-se um levantamento tedrico-conceitual, através de
revisdo bibliografica, sobre os campos de conhecimento imbricados no tema da
pesquisa. Além dos preceitos que fundamentam o Design de Superficie, foram
estudados conceitos relacionados as areas de Bidnica, Biomimética e Biomorfismo.

A partir da averiguacdo de trés métodos de Design de Produto baseados
em estudos de Bibnica, identificaram-se as atividades passiveis de serem adaptadas
para o Design de Superficie voltado ao desenvolvimento de estampas téxteis. Para a
avaliacdo e aperfeicoamento do procedimento, foram realizadas quatro
experimentacdes com estudantes e profissionais de design, organizadas em forma
de oficinas. Esse processo possibilitou o embasamento e adequacdo do
procedimento para o desenvolvimento de estampas com referéncias em elementos
naturais.

Com o estudo bibliografico e a avaliacdo dos participantes dos
experimentos, foi desenvolvido o material de pesquisa que agora € disponibilizado
para uso académico e profissional. Trata-se de um procedimento voltado ao

desenvolvimento de estampas com referéncia em elementos naturais, experienciado
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e com vertentes que sao capazes de instigar outros estudos com vistas as areas de
Design de Superficie, de design de estampas, da Bidnica e do Biomorfismo.

Os resultados obtidos a partir das experimentacdes conduziram a oito
etapas que podem ser utilizadas pelo designer na hora da criacdo. Tais etapas

compde o0 seguinte procedimento apresentado na tabela 2:
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Tabela 2: Procedimento obtido a partir das experimentagcdes

ETAPAS DO
PROCEDIMENTO

ESPECIFICACAO DAS ETAPAS

Pesquisa do estado
da arte

Escolha da
referéncia natural

Desenho de

observacéao

Desenho de
Interpretacéo

Construcédo das

formas ou motivos

Composicéo do
modulo

Configuracéo do
rapport

Desenvolvimento do
produto

Levantamento de informacdes visuais e conceituais sobre o
tema.

Selecdo e coleta de elementos naturais para serem utilizados
como referéncia criativa.

Esbocos das caracteristicas visiveis a olho nu do elemento
natural, objetivando capturar detalhes e evitar ao maximo a
reproducdo de imagens pré-concebidas.

O desenho de interpretacdo trata de maneira distinta o
contexto real do elemento estudado, reformulando linhas,
volumes, perspectivas, texturas, encaixes, dentre outras
qualidades, sem perder a alusdo com a referéncia. Aqui, 0
projetista tem a liberdade de “brincar’ com a verdade do
elemento, mas de forma ndo estereotipada, de maneira a
oferecer seu préprio estilo ao projeto.

A partir dos desenhos de observacdo e interpretacdo é
possivel conceber véarias formas e figuras que fardo parte do
guadro de elementos visuais para composicdo do médulo.

Exercicio de composicdo dos motivos da estampa em
mabdulo(s) que irdo compor o rapport.

Repeticdo dos médulos adotada pelo projetista de maneira a
oferecer maior interesse visual e harmonia a estampa. O ritmo
da estampa é fornecido em grande parte pela disposicdo dos
modulos, criando variacdbes no desenho da estampa
dependendo da organizacdo adotada. Pode ser realizado
manualmente ou com auxilio de softwares de computagéo
grafica.

Realizacdo das estampas via computacédo grafica para
impressao no tecido.

Fonte: Elaborado pela Autora.
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A motivacdo para a realizagcdo de um estudo com objetivo principal de
propor um procedimento de projetacédo teve como base a vivéncia na area de Design
de Superficie focalizada sob aspectos artisticos e manuais no curso de Artes
Visuais, somada a reflexdo e experimentacdo de processos tecnolégicos, como o0s
demonstrados no Projeto Mimesis.

A esse respeito, Minuzzi (2010) e Wen et. al. (2008) apontam
contribuicbes na unido das areas de design e artes visuais, observando a
importancia da relacdo entre os saberes técnicos e artisticos para a projetacdo. Os
autores avaliam que se durante a projetacédo forem consideradas as propriedades
estéticas e funcionais, é possivel produzir objetos mais eficientes em forma e
funcao, atingindo uma aceitacdo maior no mercado.

Desse modo, o imbricamento entre o olhar diante das referéncias naturais
defendido pela Bidnica e técnicas artisticas, como o desenho manual, pode oferecer
infinitas possibilidades criativas para o Design de Superficie. Ou seja, a unido de
conhecimentos derivados das areas artisticas com o entendimento das técnicas e
procedimentos envolvidos no processo de projetacédo oferece bons recursos criativos
para a area de desenvolvimento de estampas.

Contudo, o que foi constatado nas experiéncias € que a pratica do
desenho manual é cada vez menos frequente. Proporcionalmente ao avanco da
tecnologia, aperfeicoada para facilitar a pratica do projetista, observa-se a reducéo
do uso do trabalho realizado manualmente. As entrevistas realizadas com o0s
designers apontaram que este fato estad relacionado ao vasto aporte tecnoldgico
existente atualmente para o desenvolvimento de estampas em ambientes
computadorizados e a rapidez com que o mercado exige respostas criativas.

Essa questao foi levantada também na experimentacdo n° 4, em que as
designers definiram a técnica do desenho a mao livre como uma pratica
extremamente (til e importante, que oferece resultados estéticos bastante
satisfatorios, mas que ndo é frequentemente utilizada. A pratica mais comum,
segundo o constatado, é o desenvolvimento do trabalho realizado diretamente a
partir de softwares de computacao grafica, muitas vezes, através da manipulacéo de
fotografias capturadas em banco de imagens disponiveis na Internet.

A esse respeito, Lupton e Phillips (2008) apontam que “muitas vezes, a
tentacdo de recorrer ao computador impede niveis mais profundos de pesquisa e
pensamento” (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 10). A realizacdo de estampas em
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ambiente computadorizado é o procedimento mais usual no momento da projetacéo,
mas muitas vezes limita a experimentacdo de outras possibilidades técnicas.

Observando as consideracdes de Wen et. al (2008), o desenho manual
deve ser levado em consideracdo por ser uma técnica capaz de proporcionar estilo
as estampas, satisfazendo o mercado atual que cada vez mais exige inovacdes de
carater estético nos produtos. Segundo os autores, a técnica do desenho manual
realizada pelo designer é suporte para o desenvolvimento criativo de qualquer
projeto, além de ser capaz de empregar caracteristicas estéticas que alavancam a
competitividade do produto no mercado através do enriquecimento da constituicdo
formal do que esta sendo produzido.

Assim, pode-se observar, que o desenho realizado a méo livre oferece um
diferencial para o trabalho do designer, bem como o contato direto com as
referéncias criativas na natureza auxilia na visualizacdo de caracteristicas inerentes
do elemento natural, que dificilmente seriam percebidas em uma imagem fotografica
comum, por exemplo.

Outra questdo observada nos experimentos esta relacionada ao tempo
necessario para assimilacdo das informacdes, que € de extrema importancia para a
compreensao do que estad sendo proposto. Como o observado na experimentacao
n° 2, na qual os conceitos foram abordados no dia anterior a préatica, os
participantes da oficina estavam mais aptos a formular questbes pertinentes ao
assunto, além de apresentarem um senso critico maior mediante a coleta das
informacdes naturais. Esse tempo também auxiliou positivamente a efetivacdo de
analogias entre a natureza e o trabalho de desenvolvimento de estampas. Com o
potencial de formacdo de associa¢cfes instigado previamente pela apresentacdo da
teoria, os estudantes procuraram coletar uma ampla gama de elementos naturais de
acordo com a proposta do trabalho, optando apenas depois da efetivagcdo de
inUmeros croquis, pelo elemento natural que se configurava como o mais adequado
ao objetivo idealizado em cada projeto.

Sobre a estimulagcéo de ideias em todas as fases de concepcdo de um
produto, Songel (1994) enfatiza a importancia da ampla utilizacdo de analogias entre
tais objetos e o0s elementos presentes no ambiente natural. Essas analogias,
segundo o autor, devem ser consideradas e elaboradas desde o inicio do
procedimento de projetacdo, sendo julgadas apenas depois, tendo em vista a

necessidade, as intencdes, a viabilidade econdmica e técnica disponibilizadas pelo
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cliente, buscando sempre optar pelas solu¢des com maior potencial criativo e que
mais possam trazer inovacao para a area.

Ruthschilling (2008) reafirma a importancia em se incentivar
frequentemente a criatividade e o desenvolvimento de trabalhos originais no Design
de Superficie. Segundo a autora € a partir de analogias e associacfes que €
possivel construir conceitos que poderdo contribuir para a ampliacdo do repertério
visual e conceitual do designer. Esse potencial de associacdo esta diretamente
relacionado com a reflexdo do designer sobre seu préprio trabalho. E a partir da
tomada de consciéncia sobre o que se esta fazendo, como se esta fazendo e por
que se esta fazendo, que é possivel formular inovacdes no que habitualmente é
realizado.

Foi constatado na experimentacdo numero 3, por exemplo, que alguns
participantes ndo possuem (ou possuem pouca) consciéncia sobre as atividades
projetivas que estéo utilizando para a realizagdo de seus trabalhos. Nesse quesito, é
possivel voltar as consideracdes de Lupton e Phillips (2008) para refletir sobre o
trabalho do designer. Os designers, como colocam as autoras, constantemente
precisam tomar decisdes técnicas em um processo desgastante diante da dinamica
de mercado. Desse modo, fica comodo ao profissional sempre ter o mesmo olhar
sobre briefings diferentes, acabando por ficar imerso em exigéncias inerentes a
rotina industrial, além de deixar em segundo plano a reflexdo sobre o seu préprio
fazer. Isso pode ocasionar a utilizacdo da criatividade em niveis superficiais,
podendo resultar em desenhos estereotipados e sem inovacgao.

Minuzzi (2007) acrescenta que existem limitagbes em investimentos na
area de Design de Superficie por parte de instituicdes e empresas. E comum, por
exemplo, a préatica de reproducdo de desenhos do mercado europeu para o
desenvolvimento de estampas. Tendo em vista o contexto nacional, isso acaba por
se tornar um agravante, ja que no Brasil encontram-se inUmeras riquezas naturais
gue podem servir como referenciais criativos. Dessa forma, desvaloriza-se o que
pode ser utilizado como alavanca positiva no mercado, reproduzindo estere6tipos
gue néo possuem referéncia com a realidade local.

Assim, o procedimento aqui apresentado auxilia o fazer do designer de
superficie, facilitando a procura por subsidios criativos na natureza. O projetista, a

partir da utilizacdo de etapas organizadas e flexiveis, é capaz de refletir sobre seu
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fazer e realizar as analogias entre universo natural e produtos desenvolvidos
artificialmente, empregando seu estilo nas estampas, através de sua criatividade.

E possivel apontar, diante das consideracdes, que o procedimento instiga
a criatividade. llustra-se essa afirmacdo, por exemplo, com o depoimento dos
participantes do experimento numero 1. Nesse caso, 0s estudantes levaram a
utilizacdo do procedimento para além do dia da oficina, empregando-o também na
producdo de seus trabalhos finais de avaliacdo na disciplina ART 02085 -
Laboratério de Arte e Design, que é oferecida ao curso de Artes visuais da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Questionados sobre o motivo da escolha do meio projetivo oferecido pela
pesquisa, 0s estudantes disseram que o procedimento possui etapas de facil
manuseio (era familiar, por se tratar de um procedimento ligado a areas artisticas) e
corrobora com o potencial criativo, através de etapas abertas e maleaveis, ou seja,
passiveis de adaptacdo de acordo com as necessidades projetiva de cada briefing.

Munari (2008) coloca que um procedimento metodolégico (ou um método)
efetivo € aquele que ndo é absoluto nem definitivo, ou seja, aquele que néo cria
barreiras para a invencao e inovacdo. O autor afirma que o designer deve ser
criativo inclusive na hora de adaptar os métodos aos seus objetivos, de modo a
ajustar a sua propria personalidade o que ja foi testado e experienciado, evitando o
disperdicio de tempo utilizado para ‘inventar’ novos passos projetivos.

Desse modo, corroborando com as contribuicbes de Minuzzi (2007), o
procedimento proposto e aplicado nas experimenta¢des buscou chamar a atencéo
as inumeras possibilidades projetivas que podem ser desenvolvidas a partir de
passos organizados de modo a auxiliar a tomada de decisdo diante do processo de
projetacdo. Como afirma a autora, € necessario incentivar o designer a praticar sua
criatividade, de maneira que ele se torne “flexivel frente aos desafios, e seja capaz
de gerar respostas inovadoras para as situacdes-problema em sua atuagao”
(MINUZZI, 2007, s/n°).

Segundo relatos dos participantes da oficina em discussfes informais em
sala de aula, o procedimento aqui proposto € passivel de ser aplicado em diferentes
areas de projeto (como Design de Produto, Design Grafico ou Arquitetura). Por ter
como base o desenho realizado manualmente, exige um tempo maior de atencéo do
projetista, sendo mais facilmente utilizado na projetacdo artistica, terceirizada, de

birds e linhas especiais que atendam uma marca especifica e que busque o
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diferencial de seus produtos. Como colocaram as designers que se submeteram a
testagem do procedimento, € um método que permite a inspiragcdo considerando
qualquer elemento natural que esteja no entorno, oferecendo uma ampla gama de
possibilidades criativas ao designer.

Assim, avalia-se que o procedimento pode ser utillizado no
desenvolvimento de estampas com referéncia em elementos naturais como
instrumento de projetacdo capaz de produzir resultados significativos. Observando o
percurso da pesquisa, bem como os resultados obtidos e os depoimentos dos
participantes dos experimentos, pode-se dizer que o procedimento oferecido é
efetivo na projetacdo de estampas téxteis e cumpre 0s objetivos propostos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A interdisciplinaridade entre conhecimentos oriundos de areas artisticas,
técnicas e metodolégicas oferece bons recursos criativos no que tange o
desenvolvimento de estampas. Dessa forma, observando os resultados dos
experimentos realizados, bem como toda a pesquisa desenvolvida para a efetivacao
da proposta de procedimento, afirma-se que é possivel adaptar etapas envolvidas
em meétodos de estudo da Bidnica no Design de Produto em projetos de Design de
Superficie para estampas téxteis com referéncias biomorficas.

Observando o procedimento desenvolvido pelo viés dos conceitos
relacionados a pesquisa, como a Bibnica e o Biomorfismo, configurou-se uma
projetacao de estampas realizada a partir da valorizagao da natureza como fonte de
referéncias visuais. O que estd proposto é uma adaptacdo da forma como os
elementos séo coletados, tratados e observados pela Bibnica para a elaboracédo de
trabalhos com carater estético no Design de Superficie para estampas téxteis. Em
outras palavras, a Bibnica, voltada ao design de estampas sob a Otica de uma
releitura contemporanea do Biomorfismo, gera infinitas possibilidades de criac&o.

A Bibnica e o Biomorfismo quando defendem a mesma premissa de
comportamento do projetista diante da natureza, acabam encontrando um ponto
comum. Ou seja, as duas areas apontam a natureza como fonte de ensinamentos e
— nas palavras de Jean Arp (1942), ao ponderar sobre a atuacdo do artista dentro
dos preceitos do Biomorfismo — colocam o designer como um produtor de algo novo
e nao reprodutor de algo ja existente.

Nesse sentido, Kindlein Jr. e Guanabara (2005) chamam a atencao para o
fato da Bibnica nao realizar uma cépia dos elementos naturais, mas sim vislumbrar
na compreensao dos fatos da natureza, maneiras de concepcado de produtos
artificiais, percebendo o processo evolutivo natural como forma de aprendizado.
Assim, aprende-se com as caracteristicas formais, morfoldgicas, estruturais,
funcionais e comportamentais dos sistemas viventes, de maneira a assimilar o que &
pertinente para determinado trabalho considerando diferentes areas (técnicas ou
artisticas), buscando na funcdo ou na estética, maneiras criativas de projetacao.

A adaptacdo de métodos de Design de Produto baseados em estudos de

Bidnica auxilia na busca por referenciais criativos, inovadores na area de design de
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estampas, voltando o olhar do designer para outras possibilidades de projetacao,
interdisciplinares, tecnoldgicas e manuais, como a utilizagdo das diferentes formas
de microscopia, amplamente utilizadas nas areas de ciéncias bioldgicas, e que
podem fornecer incontaveis subsidios visuais para a criacdo, e a utilizacdo do
desenho expressivo realizado a méo, caracteristico das Artes Visuais. Da mesma
forma, a partir da atencdo oferecida pela Bidnica ao elemento natural, que €
estudado de maneira a investigar profundamente todas as formas e perspectivas
que possam colaborar com inovacdbes no campo tecnoldgico, a area de
desenvolvimento de estampas, vista pelo viés do Biomorfismo, pode, através do
contato direto do designer com o elemento natural, buscar subsidios estéticos
diferenciados, compreendé-los na formacdo de determinado corpo natural e propor
inovacdes nos desenhos que sao oferecidos no mercado.

A partir dos passos organizados pelo procedimento, os participantes das
oficinas relataram que foram capazes de desenvolver projetos para estampas de
maneira a perceber a natureza como importante caminho criativo para a atividade de
projetacdo. Junto a isso, afirma-se a importdncia em se resgatar certos
procedimentos que estdo sendo, gradativamente, esquecidos no momento da
criacdo. Tais procedimentos dizem respeito a importancia do contato direto do
designer com a referéncia que ditara a inspiracdo para determinado projeto de
produto, a expressividade e particularidade alcancada em projetos desenvolvidos a
partir do desenho manual e, como o dito anteriormente, a visualizacdo do cenario
natural como fonte de subsidios criativos.

Esta dissertacdo valida cientificamente a possibilidade real de usabilidade
do procedimento na rotina dos designers. Apos essa fase, é possivel dar
continuidade para a pesquisa presente nesta dissertacdo a partir da averiguacdo da
aceitacdo no mercado de estampas desenvolvidas a partir do procedimento
proposto. Do mesmo modo, seria uma colaboracdo bastante rica a possibilidade de
testagem do procedimento no ambito industrial.

Medir o potencial criativo desse procedimento, verificando diferentes
possibilidades de aplicacdo em outras areas de projetacdo, como Design de
Produto, Design Grafico e Arquitetura, certamente enriqueceria esta primeira
organizacdo metodolégica e colocaria a disposicdo de outros projetistas uma
proposta de desenvolvimento de projeto elaborado a partir da valorizacdo da técnica

manual de desenho e da percepc¢éao diante da natureza.
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A solucao para a limitagdo do tempo destinado ao desenvolvimento das
atividades do quarto e do quinto experimento foi oferecida pelos préprios
participantes das duas oficinas. Segundo os depoimentos, a organizacdo de um
curso com o enfoque sugerido por esta pesquisa, ou seja, a interdisciplinaridade
entre arte, técnica e metodologia de projeto, auxiliaria os designers a encontrar
solugdes criativas mais rapidamente, tendo em vista a organizagédo de etapas para a
projetacéo e o exercicio continuo da percepc¢éao diante do entorno.

Esta dissertacdo pretendeu incitar a discussdo sobre as inumeras
possibilidades criativas entre a ampla diversidade natural e o Design de Superficie.
Conforme foi averiguado durante o desenvolvimento da pesquisa e confirmado a
partir dos experimentos, a valorizacdo do desenho manual, a percepcao diante dos
elementos que configuram o entorno e a consolidacdo da natureza como ampla
fonte de informacdes criativas sdo ferramentas capazes de instigar a inspiracdo e o
processo de desenvolvimento de projetos para estampas téxteis. Porém, utilizando
dessas mesmas premissas para projetos em outras areas, € possivel sensibilizar o
espaco circundante de maneira mais sustentavel, expressivo e, naturalmente, mais

humano.
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APENDICES

APENDICE A — Roteiro de questdes abordadas nas entrevistas com designers

Topicos a serem abordados:

As questbes a serem discutidas sdo parte integrante da pesquisa de mestrado de
Monique Arabites, mestranda do curso de Poés-Graduacdo em Design da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul e bolsista patrocinada pela
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). A partir
dos dados aqui coletados e analisados, sera proposto um procedimento pratico para
a area de Design de Superficie, abrangendo o campo do desenvolvimento de
estampas. Maiores informacdes sobre essa pesquisa de mestrado, favor entrar em
contato por e-mail com a mestranda.

Objetivos do questionério:

Precisar como o0s designers investigam as formas naturais para a criacdo de
estampas; Investigar quais os passos aplicados para isso; Conhecer pontos fortes
e fracos no desenvolvimento de estampas que possuam como base o estudo

criativo de elementos naturais.

Nome: Email:

Cidade/Estado: Formacao: Profisséo:

1- Vocé ja criou estampas a partir da observacdo de elementos da natureza?

(&) Sim (b) Nao

2— Qual sua opinidao sobre estampas que possuam como referéncias elementos
naturais (como florais, animal print, estampas com referéncia em madeira, rochas,
Oou com cenas que retratam o meio ambiente)?

3- Diante de um elemento natural, o que mais Ihe chama a aten¢&o na criacao de
seu repertorio visual independente do briefing fornecido pelo cliente?

4- Vocé possui algum método proprio para auxiliar na elaboracdo de suas

estampas? Exemplifique sucintamente 0s passos essenciais de seu método:

Curriculo resumido:

Observacgdes, criticas e sugestdes:
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APENDICE B - Roteiro do questionario n° 1 aplicado aos participantes do

experimento n° 3 (Universidad de Palermo).

QUESTIONARIO I
Cuestionario |

Pais (Pais):
Formacao (Formacion):
Profissdo (Profesion):
1- Vocé ja criou estampas a partir da observacdo de elementos da natureza?
Usted ya trabajéo con disefio para estampados a partir de observaciones de
elementos de la naturaleza?
(@) Sim (si)
(b) Nao (no)

2— Qual sua opinido sobre estampas que possuam como referéncias
elementos naturais (como florais, animal print, estampas com referéncia em
madeira, rochas, ou com cenas que retratam o meio ambiente)? Cual es su
opinion en relacion a estampados que poseen como referencia elementos naturales
(como animal print, estampados com referencia em madera, rocas o escenas que

retratan el medio ambiente)?

3- Diante de um elemento natural, o que mais |lhe chama a atencéo na criacéo
de seu repertorio visual independente do briefing fornecido pelo cliente? En
presencia de un elemento natural, ¢qué mas le llama la atencion para la creacién de

su repertorio visual indepiendentemente de lo briefing dado por el cliente?

4- Vocé possui algum método proprio para auxiliar na elaboracdo de suas
estampas? Exemplifigue sucintamente os passos essenciais de seu método:
¢Usted posee algun meétodo proprio para la elaboracion de sus estampados?

Ejemplifigue em pocas palabras los pasos esenciales de su método:
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APENDICE C - Roteiro do questionario n® 2 (pés-oficina) aplicado aos

participantes do experimento n° 3 (Universidad de Palermo).

QUESTIONARIO lI: (pds-oficina)
Cuestionario Il
Formacéo (formacién): ( ) estudante (estudiante) ( ) profissional (profesional)
Curso/Profisséo (curso/profesion): Pais:
1- Vocé achou efetivo o procedimento proposto nessa oficina? O que vocé
modificaria? Por qué?
¢ Cual es su opinibn sobre el procedimiento propuesto en este taller? ¢Qué

cambiaria? Argumente su respuesta.

Outras observacdes, criticas e sugestoes:

Otros comentarios, criticas y sugestiones:

Vocé permite que as informacdes aqui recolhidas, bem como os trabalhos
praticos desenvolvidos durante a oficina, sejam utilizadas como subsidios
para geracdao de dados em uma dissertacdo? Usted permite que estas
informaciones, asi como los trabajos practicos desarrollados durante el taller, sean
utilizados como materia para la generacion de datos en una tesis?

() Sim (si) ( ) Nao (no)

Vocé gostaria de receber o retorno da compilacdo desses dados, através do
envio por e-mail do texto da dissertacdo ap6s a defesa? ¢A usted le gustaria
recibir el retorno de la compilacion de estos datos, mediante el envio del texto de la
tesis después de la defensa? (en caso afirmativo, es necesario responder a los
campos "nombre" y "e-mail").

() Sim (si) ( ) Nao (no)

Nome (nombre):

E-mail;

Agradeco sua contribuicéo!
Gracias por su contribuicion!
MONIQUE ARABITES
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ANEXOS

ANEXO A - Imagens do portfolio Nexus de Ricardo Fonseca Vaz Ferreira. Trabalho
desenvolvido para avaliagdo na disciplina de Laboratério de Arte e Design
(ART02085) — Curso de Artes Visuais/lUFRGS.
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ANEXO B - Experimentacdo do procedimento proposto pela pesquisa.
Trabalho da designer Beatriz Canozzi Conceigcéo (experimento n° 4).

BEATRIZ CANOZZI CONCEICAO

Escolha de uma referéncia natural

hesento b€
obgcm?h

Desenho de observacdo
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Desenho de interpretacao

Desenho de interpretacdo

COMPOS G

Construcéo de formas ou motivos
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Composicdo do médulo, definicdo do rapport e desenvolvimento da estampa
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ANEXO C - Experimentacdo do procedimento proposto pela pesquisa.
Trabalho da designer Francine Dias (experimento n° 4).

FRANCINE DIAS

Escolha de uma referéncia natural

Desenho de observacdo

Desenho de interpretacdo
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Simulacéo virtual de aplicacdo da estampa no tecido.



148

ANEXO D - Experimentacdo do procedimento proposto pela pesquisa.
Trabalho da designer Monica Heydrich (experimento n° 4).

MONICA HEYDRICH

Escolha de uma referéncia natural
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Desenho de observacéo

Desenho de interpretacdo
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Constru¢éo das formas ou motivos

Composicédo do modulo
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Simulacéo virtual de aplicagdo da estampa no tecido.
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ANEXO E - Experimentacdo do procedimento proposto pela pesquisa.
Trabalho da designer Paula Carboni (experimento n° 4).

PAULA CARBONI

Escolha de um elemento natural

Desenho de observacdo

Desenho de interpretacdo
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Construgéo das formas ou motivos e composi¢do do maédulo
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Composicdo do médulo, definicdo do rapport e desenvolvimento da estampa
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Paula Carboni

galho2

Composigdo do modulo, definicdo do rapport e desenvolvimento da estampa

Simulacao virtual de aplicacdo da estampa no tecido.
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ANEXO F — Experimentacéo do procedimento proposto pela pesquisa.
Trabalho da designer Raquel Barcelos (experimento n° 4).

Raquel Barcelos

Escolha do elemento natural

Desenho de observacdo
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Desenho de interpretacdo e construcdo das formas ou motivos
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Simulacéo virtual de aplicagdo da estampa no tecido.
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