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INTRODUCAO

Antes de aprofundar sobre o tema da mi-
mese no design, é categdrico considerar que
esta investigacdo estd inserida no campo
dos métodos criativos, sendo assim, € im-
portante analisar previamente alguns aspec-
tos gerais sobre o0 ato de conceber e perce-
ber os artefatos, uma vez que, compreender
a atividade projetual no design, enquanto
processo de criagao, significa: entender

a capacidade humana de solucionar pro-
blemas, criar conceitos, fazer associagoes,
distin¢oes e desvios a partir de habilidades
criativas inerentes @ mente humana. A vista
disso, é importante ressaltar que, substan-
cialmente um artefato de design estd interli-
gado dialeticamente aos aspectos cognitivos
atribuidos por um “sujeito criador” (BOMFIM,
1984), sendo este agente o designer; da



mesma maneira que tal objeto sera perce-
bido através da dtica do “sujeito consumi-
dor” (BOMFIM, 1984), também denominado:
receptor ou usuario.

Além disso, é importante complementar
que esse processo de fruicao perceptiva
ocorre sob um filtro que contempla aspectos
simbolicos, crengas e valores estabelecidos
no imaginario coletivo, no qual os agentes

citados estdo inseridos em diversas camadas

de contexto, uns mais especificos e outros
mais amplos, identificados a partir do macro
conjunto de individuos: a sociedade.

Deste modo, em sintese, é importante
enfatizar que a atividade projetual do design
esta intrinsecamente associado a criativi-
dade, logo, simultaneamente estd associada a
cognicao e permeia o filtro do contexto social.
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Figura 1.

Fruicao perceptiva do
artefato (objeto mime-
ticamente projetado

- OMP). Fonte: Elabo-

rados pelos autores .



Reforcando a discussao sobre os temas tratados, e atribuindo um
carater multidisciplinar para tal, Souza (2001) elucida a questdo da
criatividade através da 6tica das ciéncias sociais, psicoldgicas e cog-
nitivas, e dentre as diversas defini¢ces de criatividade extraidas em
sua dissertacao vale destacar duas afirmacdes: 1- A que considera
a criatividade como o ato no qual “se manipula simbolos ou objetos
externos para produzir um evento incomum para si ou para o meio”
e 2 - Aafirmacgdo de Alencar (1993) que define criatividade como
sendo “a emergéncia de algo Unico e original”. Logo, resumidamente,
a criatividade possui carater de originalidade e/ou inovacao a partir
da reconfiguragdo de “simbolos” ou “objetos externos”.

Dito isto, é preciso aprofundar na relacdo entre o usuario e os ob-
jetos de design, para que se tenha condi¢des de avaliar o processo de
concepcao dos artefatos e discorrer sobre qual é o objetivo e quais
sdo as necessidades que determinado produto industrial ird satis-
fazer. Para elucidar sobre esta questao, Lobach (2001) afirma que
essencialmente os aspectos mais importantes dessa relagdo sao as
“funcdes do produtos”, e que elas sdo perceptiveis na propria utiliza-
¢ao do artefato, cada produto possui uma fungao primordial e outras
secundarias mas de maneira geral existem 3 categorias de fun¢des:
1- pratica, 2 - estética e 3 - simbdlica.

De acordo com Lobach (2001) a “fun¢do pratica” diz respeito
aos “aspectos fisiologicos do uso”, por exemplo, uma cadeira tem a
funcdo de fazer o usuario descansar através do ato de sentar-se. A
“funcdo estética” contempla “um aspecto psicologico da percepgao
sensorial durante o uso” (LOBACH, 2001), essa percepc¢ao depende
das experiéncias anteriores do usuario com as caracteristicas es-
téticas (forma, cor, superficie, som etc.) e da consciéncia dessas
carateristicas. Portanto, de acordo com autor, a aparéncia estética
é percebida pela totalidade e se da através da aparéncia material do
produto e sua configuragao; assim, seria o principal motivo de es-
colha de um modelo de automével em relacdo a um outro qualquer
com a mesma funcgao pratica, preco e especificacdes por exemplo:

o usuario escolhe o produto a partir da percepgao multissensorial
sobre a configuracdo estética.

E por fim, a “funcdo simbdlica” que refere-se a “todos os aspec-
tos espirituais, psiquicos e sociais do uso” (LOBACH, 2001); ou seja,



quando o usuario estabelece uma relagdo de percep¢do com o pro-
duto a partir das suas experiéncias anteriores através de uma asso-
ciagdo de ideias. Lobach (2001) afirma que “um simbolo é um sinal,
um signo que existe para algo”; sendo assim, conclui-se que a funcao
simbolica se estabelece através da relagdo de uma coisa a outra por
meio da experiéncia adquirida.

A partir dessas premissas, pode-se entao sugerir uma reflexao
preliminar sobre o processo criativo no design, pois ja foi definido
que se trata de uma abordagem cognitiva, que esta inserida em um
contexto social e que possui carater original ou inovador. Ja a partir
dos conceitos de criatividade citados, se conclui sintaticamente que
o design, enquanto método criativo, trata da “manipulacdo de sim-
bolos para a producdo de algo Unico e original” (sintese dos concei-
tos de criatividade citados).

Sendo assim, pode-se dizer que relevante parcela dos objetos
mimeticamente projetados (OMP) bastante originais sdo os chama-
dos projetos bioinspirados. Neste contexto, ressalta-se a Bionica e
Biomimética, termos difundidos por Benyus (1997) como uma cién-
cia que estuda os modelos da natureza e depois imita-os, inspira-se
neles ou em seus processos para resolver problemas humanos. Estas
solugdes sao embasadas numa perspectiva da natureza como mo-
delo, medida e mentora, cujos principios sdo descritos a seguir:
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» A natureza como modelo: Inspiracao e mimese nas
solucGes da natureza para aplica¢Ges praticas;

» A natureza como medida: Usa o padrao ecologico
como parametro para as inovacées. Apds 3,8 bilhdes
de anos de evolugao, a natureza aprendeu aquilo que
funciona, é mais apropriado, econémico e duravel;

» A natureza como mentora: Representa uma nova
forma de ver e valorizar a natureza, inaugura uma era
cujas bases se sustentam, nao naquilo que se pode ex-
trair dela, mas no que se pode aprender com ela.

Apesar de derivar da palavra grega “Biomimesis”, em que “bios”
significa vida e “mimesis”, imitacao, ndao se restringe apenas a uma
imitacdo da forma bioldgica, mas considera também o conceito de
replicacdo do comportamento dos organismos bioldgicos através
de um olhar atento as solucGes da natureza. Existe uma infinidade
de bons exemplos de eco eficiéncia, através de organismos que se
constroem e se sustentam com o minimo de desperdicio de mate-
riais e energia, e que ainda coexistem em harmonia com a biosfera.
Evidenciar esta nova forma de perceber a natureza, é bem diferente
da ideia de exploragao a que geralmente o homem a tem associado.

Portanto, observando como a natureza opera na criacao das suas



espécies, sejam vegetais, animais ou mine-
rais, pode-se transpor este mesmo método
no desenvolvimento de produtos, sistemas,
construcdes e até mesmo servigos, pois os
“critérios” observados nos seres vivos mais
adaptados, podem servir de base para o de-
senvolvimento de solu¢des mais eficientes.
(BENYUS, 1997)

O conceito de mimese é bastante abran-
gente, e engloba diversas areas do conhe-
cimento bem distintas entre si; é possivel
encontrar aplicagdes do termo na filosofia,
na sociologia e até mesmo no direito, é muito
comum, portanto, a utilizagdo nas artes vi-
suais e na arquitetura. Como exemplo dessa
diversidade de aplicacdes, podemos citar a
influéncia da bidnica nas areas projetuais (de-
sign, arquitetura e engenharia), quando um
projeto traz referéncias a padr&es e estrutu-
ras encontrados na natureza. Na informatica
também sdo encontradas diversas analogias,
principalmente no design das interfaces, no
que diz respeito as interacdes entre dispo-
sitivos e usuarios. Por exemplo, todos estdo
bastante familiarizados a guardar arquivos
pessoais digitais em pastas organizadas em
uma area de trabalho semelhante a ele-
mentos encontrados em um escritorio real.
Mesmo quando se exclui um arquivo que vai
parar numa lixeira etc. Na robotica a forma
humandide é também uma imitagdo das
formas humanas. Por exemplo: desenhos,
pinturas, esculturas e até mesmo os jogos
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eletrbnicos, estao repletos de referéncias do mundo natural traduzido
para o artificial.

No dicionario Michaelis, o termo Mimese significa a imitacdo ou a
representacdo da realidade. Além deste termo é possivel encontrar
outras defini¢des correlatas; sao elas:

Analogia: Semelhanca de propriedades entre coisas ou fatos.
Metafora: Figura de linguagem em que uma palavra que denota um
tipo de objeto ou acdo é usada em lugar de outra, de modo a sugerir
uma semelhanca ou analogia entre elas; translagdo (por metafora se
diz que uma pessoa bela e delicada é uma flor, que uma cor capaz de
gerar impressdes fortes é quente, ou que algo capaz de abrir cami-
nhos é a chave do problema); simbolo.

(DICIONARIO MICHAELIS, 2020)

Analisando o significado das trés palavras, conclui-se que a se-

mantica comum aos termos diz respeito a relacdo que uma coisa faz
a outra, por imitacdo ou semelhanca.



OBJETOS MIMETICAMENTE
PROJETADOS

Essencialmente, o que define um artefato como um objeto mimetica-
mente projetado (OMP) é a referéncia estética e simbdlica que ele faz
a outro artefato, estrutura ou signo, no qual esse elemento de ori-
gem possui suas proprias “funcées” (LOBACH, 2001) e suas proprias
“propriedades estéticas relevantes” (NANAY, 2016), com contetdo
semantico e aspectos perceptuais ja consolidados consensualmente.
Sendo assim, percebe-se uma relagao de maior complexidade na
percep¢do do OMP, pois além de transmitir as informacdes inerentes
aos elementos configurativos dele proprio, também se faz presente
elementos estéticos e simbdlicos pré-existentes oriundos do objeto
de inspiracdo original que foi utilizado como referéncia.

Desse modo, cria-se uma relagdo semiética, na qual o OMP se
torna uma representacao do objeto original - sua principal fonte de
inspiracdo, entretanto, com contexto e significacdo proprios. Esse
grau de parentesco agrega valores estéticos ao objeto.

TIPOS DE MIMESE

A principio, todo signo tem potencial para ser mimetizado; todavia,
faz-se coerente que a escolha deste elemento simbdlico seja baseada
na sua relevancia estética, no que diz respeito a sua percep¢do am-
pla, ou a totalidade enquanto “figura” (LOBACH, 2001), na densidade
significativa e principalmente no reconhecimento do usuario sobre

o conteldo semantico que sera atribuido ao objeto mimeticamente
projetado. De modo geral, os objetos miméticos podem ser divididos
em dois grandes grupos:

01. Objetos inspirados em simbolos culturais diver-
sos: artes visuais, artesanato, arquitetura etc.;
02. Objetos inspirados em elementos natu-
rais, oriundos da biomimética.
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A seguir, alguns exemplos de OMP do primeiro grupo, influencia-
dos por outros simbolos culturais nas areas das artes visuais, artesa-
nato e na histdria do Brasil:

Referéncia as artes visuais:

A cadeira vermelha e azul projetada por Gerrit Rietveld
i(1917) faz referéncia as pinturas abstratas de Mondrian.

Figura 2. Cadeira Vermelha e Azul (Gerrit Rietveld, 1917)

Referéncia ao artesanato:

A cadeira vermelha projetada pelos irmaos
Campana, umas das obras mais icbnicas

da dupla, de acordo com (FERNANDES,
2016, pag 20) um perfeito exemplar de “uso
intencional de caracteristicas artesanais
em produtos do design contemporaneo

em contraste com elementos industriais”.

Figura 3. Cadeira Vermelha (Irmaos Campana, 1992)

Referéncias a Histdria do Brasil:

{Abanqueta tigre projetada pelo designer brasileiro
{Rodrigo Calixto faz referéncia aos “escravos tigres”
§denominag50 pejorativa aos escravos que na ausén-
icia de esgoto carregavam os dejetos humanos no
iBrasil colonial.

Figura 4. Banqueta Tigre (Rodrigo Calixto)




Na antiguidade classica, a analogia era abordada pelos filésofos
Aristételes e Platdo como uma abstracdo compartilhada na qual
objetos analogos comungam em algum sentido, seja uma ideia, um
padrdo, uma regularidade, um atributo ou uma funcao.

Como método, a analogia assume um carater capaz de vencer
problemas através de um raciocinio logico, assim como ajuda na
tomada de decisdes, nos diferentes campos da criacao, percepgao
e criatividade. Da sua aplicagao resulta um amplo conjunto de so-
lucOes para diferentes areas em conformidade com o interesse e
contetdo de cada ciéncia.

Sendo muito utilizada pela Bionica e a Biomimética, as técnicas
de analogia se revelam muito Uteis para se descobrir novos princi-
pios, formas, processos, estruturas etc.; contribuindo nas dinamicas
de interpretacdo das estruturas naturais. Ao longo da histéria, este é
o método mais comum para encontrar solu¢ées de concepg¢do com
referéncia no mundo natural.

A seguir, alguns tipos de Analogias classificadas por Arruda (2002):

» Analogia Orgdnica: Busca encontrar o equilibrio en-
tre os organismos humanos, as obras de arte e
0s sistemas mecanicos. (STEADMAN, 1988)

» Analogia Classificatoria: Observa os métodos es-
tabelecidos da botanica e zoologia para aplicacao
na Arquitetura e no Design. (STEADMAN, 1988)

» Analogia Anatémica: Traz uma sistematica de trabalho
que estuda a estrutura do esqueleto animal comparando-
-0s com as construgdes da engenharia. (STEADMAN, 1988)

» Analogia Darwiniana: Busca explicar que os ob-
jetos e as construgdes sdo feitos através de co-
pias repetidas através dos tempos, como acontece
com a evolugao natural. (STEADMAN, 1988)

» Analogia Sensorial: Estuda sistemas de controle e transmis-
sdo de informacgado de organismos vivos para transpo-los em
modelos eletronicos e mecanicos, com objetivo de reduzir
e otimizar ao maximo seus resultados. (ARRUDA, 2002)
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Figura 5.
SHINKANSEN (Japao),
trem-bala de alta
velocidade mais rapido
do mundo, redese-
nhado tendo como

base o bico de um

Martim-Pescador. Fonte:

SOARES, 2016 apud
VERSOS, 2010, p.33.

A seguir, serdo apresentados de maneira mais detalhada trés
tipos basicos de Analogia: morfolégica, funcional e simbélica, que
sintetizam melhor o método relacionado com a Biomimética, se-
gundo Soares (2016).

Bonsiepe (1978) define a analogia morfolégica como a busca expe-
rimental de modelos elaborados a partir da tradugao de caracte-
risticas estruturais e formais para transpor-lhe em projetos. Sendo
assim, este tipo de analogia procura estudar e analisar o porqué da
forma natural, as inter-relacdes da sua geometria, observando e
compreendendo suas texturas, atentando para as caracteristicas do
shape (forma externa), das partes e componentes, dos detalhes de
alguma parte ao nivel macro ou microscopico, assim como, para as
suas formas estruturais.

A analise de fendmenos morfoldgicos da natureza facilita e esti-
mula a capacidade de percepcao de detalhes e principios presentes
em sua estrutura. Ideias inovadoras vém surgindo de pesquisas so-
bre sistemas e propriedades naturais que nem sempre se traduzem
apenas na estética, na qual a forma natural favorece também o ga-
nho em eficiéncia. Neste sentido, Versos (2010) traz um bom exemplo
de analogia morfoldégica com o Trem-bala Shinkansen desenvolvido
pelo engenheiro Ejji Nakatsu (Figura 5).



O projeto tem como referéncia a forma do
bico alongado do passaro Martim-Pescador,
que facilita o mergulho sem espirrar agua
em busca de sua refei¢ao. Visando solucio-
nar um dos grandes problemas do trem bala,
que reside na vibragado e o barulho, o enge-
nheiro buscou inspiragao no formato do bico
deste passaro, o que resultou numa melhora
significativa, tornando o veiculo 10% mais
rapido, consumindo 15% menos energia, e
ainda, reduzindo a pressao do ar em 30% em
relacdo ao modelo anterior.

Sendo assim, a analogia morfologica
comprova a eficiéncia das formas naturais,
pois muitas delas se traduzem em ganhos
além da estética, ou seja, também em per-
formance. A Figura 6 apresenta mais alguns
exemplos desse tipo de analogia.

<~ fronteiras do design. [entre] outros possiveis

Figura 6.

Exemplos de Analogia
Morfolégica - Coluna
estrutural/Folha da
palmeira leque; Cadeira/
Forma estrutural da bor-
boleta; Arame farpado/
Espinhos e Alicate/Pinga
do caranguejo. Fonte:
SOARES, 2016, p.34.



ANALOGIA FUNCIONAL

De acordo com Soares (2016), este outro tipo de Analogia procura
estudar sobre o funcionamento do sistema fisico e mecanico natural;
tenta compreender quais as fun¢oes que desempenham, tanto no
todo quanto em suas partes e componentes. Em outras palavras, sao
evidenciados os atributos funcionais, qualidades especificas (ndo
morfoldgicas) que se podem mimetizar da estrutura natural anali-
sada. Uma vez que os organismos naturais desenvolveram habili-
dades complexas e altamente adaptdveis, pode-se mimetizar essas
aptiddes funcionais e aplica-las em artefatos artificiais. Enquanto
morfologicamente as analogias sdo limitadas, funcionalmente po-
dem ser mdltiplas.

A vantagem desta analogia é que, identificando-se estratégias
e fungdes em objetos naturais, estas podem ser aplicadas em mais
de um tipo de artefato, servindo para diversas solu¢des, como o
caso do estudo das folhas de l6tus, no qual o pesquisador Barthlott,



identificou as fun¢des de repelir a 4gua e de Figura 7.

autolimpeza de suas superficies. Isso acon- LOTUSAN (Alemanha),
tece devido ao angulo formado pelas suas tinta que repele a
micro e nanoestruturas cerosas, que impe- agua e resiste a man-
dem o contato com a agua, fazendo-a rolar chas durante déca-

e formar gotas que vao recolhendo a sujeira das, inspirada nas
pelo caminho. Com isto, identificou-se que microestruturas das
superficies asperas em nanoescala sdo mais folhas de |6tus. Fonte:
hidrofébicas que superficies mais lisas. Na SOARES, 2016 apud
folha de 6tus, a area de contato real é de VERSOS, 2010, p.36.

apenas 2-3% da superficie das gotas.

Essa analogia funcional foi aplicada
comercialmente em produtos como a tinta
Lotusan (Figura 7) e em outros materiais e
produtos, tais como os téxteis, a madeira
ou o vidro, através de sprays (BASF Lotus
Spray) que simulam o mesmo efeito da
planta. Na tinta, ao criar micro saliéncias,
ela repele a agua se auto limpando e resis-
tindo a manchas durante décadas. Apesar
de se replicar essas microestruturas, os
artefatos gerados nao se referem a forma
das folhas em si e sim a funcdo identificada
de hidrofobia e autolimpeza.
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ANALOGIA SIMBOLICA

(SEMANTICA)

Na analogia simbdlica estdo os casos de imi-
tacao mais abstratos que nao correspondem
a fidelidade das formas nem necessaria-
mente das fung¢des. Sendo assim, os artefa-
tos produzidos possuem correspondéncia
com aspectos da estrutura natural analisada
com certo grau de abstracao inerente das
interpretac¢des individuais de quem cria.

Expressivos exemplos de Analogia
Simboélica sdo as excéntricas e organicas
construcées do espanhol Antoni Gaudi, com
predominancia pela arquitetura biomor-
fica, cheia de curvas e contracurvas, cujos
elementos da natureza sao desenhados em
varios detalhes. Experimentando formas
e materiais novos, o arquiteto se dedicava
a cada esquina e a cada pormenor de suas
criagdes buscando uma organicidade, o que
acabou por caracteriza-lo.

Sua atitude naturalista, foi previamente
abordada por D’Arcy Thompson (1961) relem-
brando sobre a emblematica obra da igreja
da Sagrada Familia em Barcelona. Segundo
Pereira (2013), Gaudi confere tor¢Ges parabd-
licas a fachada, fazendo uso de hipérboles
e espirais em varias partes da construgao,
preenchendo a obra de motivos vegetais des-
tacando a sua atitude naturalista e organica,

num contrassenso a arquitetura gotica da
época, em que para ele, as linhas retas ndo
refletiam as leis da natureza com suas formas
curvas. Cruz (2012) também reforca o “espi-
rito natural” de Gaudi, que sempre foi inter-
pretado numa atmosfera romantica e orga-
nica através da disposi¢ao das folhas, caules,
raizes das plantas, e também nas pétalas das
flores nesta obra, das quais as particularida-
des remetem para uma floresta ou mundo
subaquatico, apresentando, no interior, um
aspecto panoramico de bosque encantado,
em que os jogos de luzes e os estreitos pilares
intensificam essa atmosfera. As torres prin-
cipais visiveis na fachada sdo inspiradas pela
planta Sedum Sediforme, sendo pontuadas
por pinaculos ou flores. (Figura 8)

As formas naturais, como as espirais ou he-
licoides presentes nos caracois ou blzios sdo
abundantes em suas obras. Esse crescimento
exponencial presente em tantos exemplos na-
turais revela-se como uma variante obsessiva
no seu trabalho, através das torres, colunas,
pinaculos ou escadarias em caracol, dentre
outros elementos. Como ele proprio afirmou,
“Tudo sai do grande livro da Natureza, onde
elementos como esta arvore junto ao meu
atelié é o meu mestre”. (CRUZ, 2012)
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Figura 8.

Exemplo de analogia
simbdlica naigreja
Sagrada Familia de
Antoni Gaudi. Fonte:
SOARES, 2016, p.42.



PROJETOS BIOINSPIRADOS NA UFPE

Para Arruda (2002), a realizacdo de projetos bioinspirados possui cara-
ter sistematico que utiliza a analogia para traduzir os principios encon-
trados na natureza, os quais poderdo ser aplicados posteriormente a
solugdo de um problema projetual. O autor cita que a configuragao de
um objeto, vivo ou ndo, pode ser de alguma forma descrita; e apre-
senta algumas técnicas para essa descricdo e compreensao da forma
através dos seguintes passos: representacdo fotografica, descri¢do
verbal, esquematizacao (desenhos) e modelos. (Figura 9)

» Representacdo Fotogrdfica: Esta técnica revela uma riqueza
de detalhes, que torna incontestavel o alto nivel de fideli-
dade de descri¢cdo de qualquer estrutura. Hoje ha diversos
meios de utilizacdo desta técnica, seja por fotografias digi-
tais com cameras de altas resolu¢des ou até, em analises
mais académicas e menos criteriosas, através de cameras de
celular. Ha ainda as que se utilizam de uma série de fontes
de luz, tais como raio-X, ultravioleta ou infravermelhos. Ha
também métodos mais avangados de microscopia eletronica
e de varredura, que cada vez mais proporcionam descober-
tas de caracteristicas morfologicas que revelam detalhes
de estruturas internas dos elementos naturais a niveis cada
vez menores, COmo o recente microscopio que usa feixe de
elétrons no Japao, capaz de obter imagens ao nivel atomico.
Através da capacidade de ampliagGes de imagens e das
fotografias digitais com seus softwares de computadores
mais velozes, se tém revelado e facilitado o entendimento
e a descricao pormenorizada de estruturas. Para o estudo,
deve-se tirar as fotografias, ou consegui-las através de ou-
tros meios (internet), servindo para revelar o todo, seccoes,
detalhes, partes, componentes, e demais aspectos do ele-
mento analisado, que sejam do interesse do pesquisador;

» Descrigdo Verbal: Em seguida, procura-se investigar in-
formacdes referentes ao elemento especificamente anali-
sado, sejam detalhes técnicos, cientificos (taxonomia, etc.)
ou histdricos curiosos, assim como descrever os detalhes



observados nas fotografias, até que se possa resumir e extrair
as caracteristicas essenciais da forma estudada. Pressupde-se
que a pesquisa sobre o contexto da estrutura natural deve
colaborar para um entendimento da forma (morfologia)

com mais niveis de referéncias, resultando em maiores pos-
sibilidades criativas de representacoes; e ainda, represen-
tacoes mais coerentes. Descrever o contexto de uma dada
estrutura natural e o que se observa dela em seu ambiente
real e dinamico, amplia a qualidade dos dados, pois permite
verificar aspectos como ciclo de vida, movimentos, mate-
riais, crescimento, variagao de cores e tamanhos, funcoes,
interacdes com outros elementos, organismos ou compo-
nentes etc. Nem sempre é possivel colher esses dados por
imersao, mas a experiéncia traz mais e melhores resultados.

» Esquematizagdo: Através de desenhos que podem se apre-
sentar como descri¢des mais fidedignas dos elementos reais
estudados (desenhos de observacao) e, posteriormente, como
sinteses ou abstracdes geométricas destes. Tais esquemas
também podem se ater a destacar caracteristicas ou prin-
cipios especificos desses elementos, enfatizando detalhes
ou outro aspecto qualquer de interesse do pesquisador que
tenha coeréncia com a origem do elemento analisado;

» Modelo: O processo se encerra com a execu¢ao de um mo-
delo tridimensional que sintetiza o esquema realizado.
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Figura 9.

Esquema do método
utilizado pelo profes-
sor Amilton Arruda.
Fonte: SOARES,

2016 apud ARRUDA,
2002, p.92.

Pode ser feito de qualquer material, dependendo da
funcdo e intencdo desejada e, para tanto, ha necessi-
dade de conhecimento prévio de técnicas de modela-
gem. Como a utilizagdo de softwares que ampliam e fa-
cilitam a visualizagdo do modelo, estes também podem
ser feitos de maneira virtual, além do modelo fisico.



Um exemplo da aplicacdo deste método
em termos académicos é o Estudo da Alpinia
esquematizado na Figura 10. O modelo em
questao levou em consideragao o formato
concavo das pétalas da flor da planta e
sugere aplicagao como pe¢a modular para
iluminacdo publica.
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Figura 10.

Estudo da Alpinia por
Higor Viana e Jean
Carlo em formato de
banner. Fonte: SOA-
RES, 2016, p.97.



Figura11.

Banners apresentados
em exposicdo no Centro
de Artes de Comunica-
¢do da UFPE em 2015,
com os trabalhos dos
alunos para o encerra-
mento da disciplina de
Biomimética. Fonte:
SOARES, 2016, p.98.

Na Figura 11 s3o apresentados outros banners com os trabalhos
dos alunos para disciplina ministrada em 2015.2 junto ao Curso de
Design da UFPE, através do Laboratdrio do Biodesign. Este labora-
torio nasceu em 1998 através do fomento de 6rgdos como o CNPq e
o FACEPE, resultado das pesquisas em Bionica desenvolvidas pelo
professor Amilton Arruda no CRIED e no Politécnico de Mildo - Italia,
em seus estudos de mestrado e doutorado. Atualmente localizado no
Centro de Artes e Comunicagao da UFPE, ao longo dos anos este labo-
ratorio tem aplicado a metodologia de bidnica que resultou em diver-
sos trabalhos dentro das disciplinas ministradas para a graduacao de
Design da instituicdo, colaborando para disseminar as técnicas de es-
tudo das estruturas naturais referenciais para projetos bioinspirados.



Outro exemplo de projeto bioinspirado também desenvolvido
na UFPE ¢é o realizado pelo designer Rodrigo Araujo. Iniciada no
mestrado, esta pesquisa foi realizada no laboratério Nexus (UFPE/
BRA), que trabalha na interface entre a sustentabilidade e o design
em suas diversas frentes; hoje a pesquisa tem continuidade ao nivel
de doutorado no laboratério de Biodesign (UFPE/BRA) e FEUP da
Universidade do Porto.

Através da unido entre o Design paramétrico (Grasshopper), o
organico (Biomimética) e a fabrica¢ao digital (impressado 3D), em
parceria com o grupo BI/0S, Araujo (2015) utilizou as estratégias de
diferenciacdo celular da planta Agave, aplicando sua logica estrutural
em escala ampliada de modo a adequa-la no design de estruturas e
processos de produc¢ao de pranchas de surf (Figura 12). A modela-
gem paramétrica permitiu que caracteristicas desta planta, conver-
tidas em parametros, pudessem ser aplicadas em incontaveis arte-
fatos que fazem uso de estruturas leves e resistentes, objetivando
atingir economia de material e peso, mantendo a leveza.
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Figura12.

Estudo e aplicacao das
estratégias do Agave
proposta por Rodrigo

Aratjo com modelo

impresso em 3D. Fonte:

SOARES, 2016 apud
ARAUJO, 2015, p. 121.

A diferenciacdo das células maiores e menores foi feita com a l6-
gica das paredes finas para economia de peso e paredes espessadas
em pontos de reforco. A aplicacao da estrutura bioinspirada final foi
feita em uma secgdo de uma prancha de surf; o estudo constitui um
bom exemplo da aplicagdo da analogia do agave a tecnologia e ao
design de artefatos.



Dentre as premissas estabelecidas nesse artigo, vale destacar que a
mimese no design é compreendida como um método criativo, as-
sim como entende-se a criatividade como um processo cognitivo;
portanto, assumimos também que para se entender um artefato

é preciso compreender um pouco sobre quem o produz e quem o
utiliza e percebe: o usuario e o processo de fruicdo perceptiva que
ocorre dialeticamente entre ambos. Dentre as lacunas desta pes-
quisa, vale destacar a abrangéncia do conceito de mimese e suas
diversas aplicacOes, o que dificulta um entendimento homogéneo a
respeito do tema e o que gera um maior desafio e deixa a pesquisa
mais interessante, pois é preciso fazer uma série de conexées com
assuntos correlatos.

Sendo assim, é possivel perceber que o objeto mimeticamente
projetado e inspirado na natureza, ou simplesmente um objeto
bioinspirado, é passivel de varias abordagens miméticas, conside-
rando-se os diversos modos de analogia distintos relatados. De fato,
o potencial biomimético é tdo rico que é possivel contemplar as
"funcGes praticas, estéticas e simbdlicas do design" (Lobach, 2001),
simplesmente através da inspiragdo na natureza, tal como demons-
trado nos exemplos de analogia funcional, morfoldgica e seméntica
ou simbdlica (Soares, 2016).

E importante considerar que, entre todos os tipos de mimese,
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a biomimética se destaca como abordagem mais complexa, dado
todos os modos de analogia com as quais lida. Do ponto de vista
morfoldgico (Soares, 2016) ou estético (Lobach, 2001), as possibilida-
des de formas, cores e texturas sao muito mais organicas e diversas,
ja que os padrdes da natureza seguem logicas que nao foram pro-
jetadas pelo homem, portanto, muito mais desafiadoras e fora do
controle geométrico recorrente no racionalismo formal; o que muitas
vezes é suscetivel a abstra¢des da forma para adequagao a um pro-
posito especifico e uma percepgdo mais limpa do objeto.

Ja na abordagem funcional (Soares, 2016), a natureza é a fonte
de inspiracdo para as estruturas fisicas e mecanicas do objeto, o
que resulta na solucdo de problemas relacionados a fun¢do pratica
do design (Lébach, 2001). Por fim, nas analogias simbdlicas (Soares,
2016), 0 grau das abstrac¢Ges possiveis é mais acentuado, sendo es-
sas, muitas vezes, imperceptiveis na percep¢do primaria do objeto,
demandando mediagao para que haja a compreensao da analogia.

Para finalizar, em relagdo a percepg¢do do objeto projetado mimeti-
camente e inspirado na natureza ou simplesmente bioinspirado, des-
tacamos que, do ponto de vista da estética, é desejavel um equilibrio
entre complexidade e abstrac¢do, pois a espontaneidade da natureza
complementa o racionalismo humano, possibilitando compor o ob-
jeto com um grau desejavel de heterogeneidade e agradabilidade.
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