39
FABIO F. LIMA

PROCESSOS CRIATIVOS E METODOLOGIAS DE
PROJETOS PARA DESIGN E ARQUITETURA: O
EXEMPLO DA BIONICA

Fabio F. Lima®

Resumo: Esse artigo discute o papel das metodologias projetuais inseridas enquanto
processos de atividades ampliadoras dos potenciais criativos. Enfatiza-se a importancia dessa
temética dentro dos exercicios profissionais do designer e do arquiteto, tendo a criatividade
como condigdo indispensavel. Além disso, o ensino deve propiciar uma habilidade em
conceber idéias alicercadas em fundamentagfes reais e em argumentos que satisfagam uma
I6gica: a forma deve ser justificada enquanto resultado de um processo. A titulo de exemplo, o
artigo faz uma abordagem acerca da bibnica, extraindo particularidades de um modelo
bioldgico escolhido com proveito objetivo nas intencGes de projeto.

Palavras-chave: Metodologia de projeto, processos criativos, bidnica.

Abstract: This article discusses the role of projective methodologies inserted amplifying
activities as processes of creative potentials. We emphasize the importance of this theme
within the exercise of professional designer and architect, and creativity as a prerequisite.
Furthermore, education should provide an ability to conceive ideas grounded in real
foundations and on arguments that satisfy a logic: the form must be justified as a result of a
lawsuit. For example, the article elaborates on the bionics, extracting features of a biological
model chosen goal advantage in the design intent.

Keywords: Design methodology, creative processes, bionics.

O curriculo de um curso de graduacdo é composto por muitas disciplinas e, tanto no
design quanto na arquitetura, a pratica de projetos € uma importante area capaz de realizar
uma sintese entre varios campos de conhecimento estudados em paralelo. Com frequéncia séo
realizados exercicios visando situacfes que exigem raciocinios espaciais por meio de formas
tridimensionais e desenhos especulativos de propostas, com o intuito de atender a um
determinado objetivo e solucionar um problema. Ha um nimero crescente de autores que
procuram estabelecer critérios para as sucessivas etapas dos trabalhos projetuais
(MARTINEZ, 2000; KOWALTOWSKI, 2006; MUNARI, 1998; CASTRO OLIVEIRA,

! Fabio F. Lima ¢ graduado em Arquitetura e Urbanismo pela PUC-Goias (2000) e mestre em Cultura Visual
pela FAV-UFG (2006). E Doutorando em Arquitetura e Urbanismo no PPG — FAU/UNB. E professor assistente
do Curso de Arquitetura e Urbanismo da FAV — UFG, com experiéncia na drea de Design, Comunicacdo Visual
e Projeto de Arquitetura. Atua nas &reas de criacdo de imagens infogréaficas, videograficas, websites e

multimidia.

REVISTA DE ESTETICA E SEMIOTICA, BRASILIA, V. 1, N. 2 P. 39-49, JUL./DEZ. 2011



40
FABIO F. LIMA

2007; HSUAN-AN, 1997; BAXTER, 2000), ainda que em ambitos relativamente distintos ou
em escalas de complexidades diferentes.

N&o sdo raras as vezes onde o aluno se depara com problemas tipicos do inicio de uma
atividade projetual: “por onde comego?”, “como encontro boas solugdes sem muita perda de
tempo?”’, “como adequar ou incorporar determinados aspectos a problemas especificos?” O
aluno se vé diante de tantos problemas que ndo consegue fazer um dnico risco no papel. Se
sente tolhido na criagdo, cerceado por grande nimero de questdes que o impede de lancar-se
numa acdo. Faltam-Ihe tanto instrumentos capazes de encaminhar suas prospeccoes, contendo
um principio norteador, quanto um acervo ou repertorio que possa lhe sustentar. Por essa
razdo é que sdo requeridas determinadas metodologias projetuais contendo qualidades mais
dinamicas e libertadoras da criatividade. E necesséario prospectar alternativas capazes de
inspirar esse aluno e dar-lhe encorajamento: fazer com que se sinta realmente capaz de
encontrar boas solugdes.

Nesses momentos que envolvem criacdo € preciso partir de idéias, estratégias e
técnicas em estagios graduais de complexidade. Desse modo, nesse ensaio, a proposta é lidar
com atividades ampliadoras dos potenciais criativos em conjunto a uma metodologia
inquiridora e experimental das atividades de projeto. As ac¢des se desdobram em etapas ricas,
complexas e, que ndo podem ser abrangidas em todas as suas nuances, mas € sempre
necessario trazer novos questionamentos e reflexdes sobre as possibilidades do ensino nas
atividades de criacdo. Tomando como referéncia estudos sobre processos criativos
(OSTROWER, 2009), sobre as préaticas projetuais (KOWALTOWSKI, 2006; CASTRO
OLIVEIRA, 2007; MENEZES, 2007; BAXTER, 2000) e sobre metodologias de abordagem
multidisciplinar  (MUNARI, 1998; HSUAN-AN, 1997; 2002), procura-se enfatizar a
importancia dessa tematica enquanto exercicio de uma profissdo que contém a criatividade
como condicao indispensavel.

Dai ser importante incluir os processos de projeto nas discussdes de planejamento,
adequados aos fatores das realidades das salas de aula; considerando ainda um mercado cada
vez mais ansioso por trabalhos inovadores e de qualidade. Por fim, a proposta também se
estabelece enquanto critica aos varios tipos de influéncia trazidos pelos meios massivos de
comunicac¢do, comumente propagadores de modismos e tendéncias equalizadores de mesmos
gostos e padrbes; também as técnicas redutoras e equiparadas advindas dos usos dos softwares
computacionais (em trabalhos niveladores dos seus usuarios pela utilizacdo de ferramentas

comuns e condicionamentos a um mesmo tipo especifico de fazer).
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Préxis projetual

A disciplina de projeto exige amadurecimento, sendo que o ensino deve propiciar uma
habilidade em conceber idéias alicercadas em fundamentacdes reais € em argumentos que
satisfagam uma ldgica: a forma deve ser justificada enquanto resultado de um processo. A
forma, ainda que numa dada circunstancia especulativa, ndo advém do completo acaso. Ela
estd sempre condicionada a uma resposta de uso ou utilidade, uma vez que o raciocinio ou 0s
elementos de coeréncia ndo sdo perdidos de vista. Pode até apresentar certa superficie
gratuita, mas ao final ela recai num emprego de fins especificos.

O fato de ndo haver uma Unica maneira de iniciar um projeto, ou a existéncia de varios
tipos de “partidos” amplia enormemente a questdo, ndo consagrando apenas um tipo de
caminho. Desse modo, ndo existem formulas capazes de resolver quaisquer tipos de
problemas, mas encaminhamentos adequados dirimidos em etapas pontuais. Mais que uma
simples questdo de representar, uma metodologia atua como mediadora das solucdes, se
estabelecendo num contexto onde administra e adequa relagdes.

Assim, 0 processo de projeto é um conjunto de ocupagdes intelectuais organizadas em
fases de caracteristicas e resultados bastante distintos. A préatica dessa atividade esta situada
entre 0s pdlos da invencdo e da convencdo (CASTRO OLIVEIRA, 2007), cujas relacdes
espaciais sustentam a possibilidade de representar o objeto e de materializa-lo. Nos aspectos
da invencao, pode-se afirmar que:

a) nem todo desenho de concepcao é fruto de um acervo ja existente na memoria. O
traco contém grande dose de criagdo, pois nem tudo se encontra acabado ou resolvido
(MENEZES, 2007). Por esse motivo, a representacdo manual é indispensavel: ela confere aos
raciocinios 0s seus aspectos materiais e ao se desdobrar posteriormente em outras fontes
subsequentes de interesse;

b) as idéias sdo arroladas a partir de um problema especifico, ndo flutuacdes quaisquer
(MENEZES, 2007). Determinadas ac¢@es vao tomando corpo continuamente nas continuidades
das propostas (uma idéia leva a outra e assim sucessivamente);

c) os estimulos captados e reiterados em conjunto as imagens mentais fazem parte de
uma percepcdo ativa. Os estimulos sdo Unicos: captados, selecionados, organizados e
interpretados numa natureza diferencial. Os estimulos ndo sdo nada mecanicos. O individuo
participa ativamente das escolhas, operando uma profunda intencdo nos seus mais variados
aspectos (MENEZES, 2007).

Em relagdo a convencéo:
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a) as normas procuram uniformizar os desenhos por meio das regras, dos ajustes
tomados como acordo, traduzindo-os sob o carater técnico. Os desenhistas ndo podem fazer
nada aos seus bel-prazeres;

b) presta-se a uma intencdo com que se pode planejar, analisar e documentar os
trabalhos; condicéo ainda com que se antevé varios tipos de problemas;

C) procura evitar ambiguidades ou falta de clareza: impede problemas na sua execucao.

Dessa forma, considerando essas enumeraces, € preciso desenvolver o olhar do aluno
para aspectos que tragam solucbes diferenciadas, cujas particularidades ainda consigam
agregar e valorizar recursos naturais, materiais e técnicas acessiveis, realizaveis de fato. E
importante lancar mdo de sequéncias de atividades capazes de estabelecer relagfes concretas

cujos resultados sejam interessantes.

A natureza como fonte de investigacéo: biénica ou biomimética

Tanto MUNARI (1998), quanto HSUAN-AN (1997, 2002) lidam com a criagdo de
produtos baseados em etapas de desenho capazes de fornecer diversos tipos de subsidios.
Ambos lidam com a bibnica e a intencdo desse exercicio € realizar uma averiguacdo da
técnica, especulando a proposta feita por eles e estabelecendo outros tipos de detalhamento,
num posicionamento critico cuja intencdo € de colaborar com o metodo. Procura-se
estabelecer um dialogo com as operagdes, sendo investigadas em suas caracteristicas. Cabe
examinar especificamente como séo adequadas as relac6es entre os desenhos, equacionando
critérios para as suas etapas.

Alguns dos processos compreendem derivagdes advindas da Bauhaus e,
particularmente dos estudos feitos por Kandinski, encaminhados sob o nome de Método
Ternario. Kandinski defendia a idéia de transpor as impressdes da natureza na sua realidade
intima mais secreta. Procurava resgatar certa esséncia do mundo natural e, a0 mesmo tempo,
tratando-a como fonte inesgotavel de pesquisa, pela extensa complexidade com que poderia
ser empregada.

A Bibnica [de bio(logia) + (eletré)nica, adaptado do inglés bionics]:

Estuda os sistemas vivos [...] para descobrir processos, técnicas e novos
principios aplicaveis a tecnologia. Examina os principios, as caracteristicas
e 0s sistemas com transposicdo de matéria, com extensdo de comandos, com
transferéncia de energia e de informacdo (MUNARI, 1998: 330).
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Inicialmente a aplicac&o dos principios bioldgicos se dava particularmente no estudo e
design da engenharia de sistemas, especialmente sistemas eletrénicos, mas esse uso se
disseminou para varias &reas, particularmente o design, a arquitetura e a engenharia. A
bidnica ou biomimética estuda uma espécie de “revelagdo do objeto biologico” usada para
proveito especifico e cuja proposta possa ser desdobrada na execucdo de determinado
esquema ou plano de projeto. Procura compreender os elementos constituintes, forcas
interatuantes e demais tensbes que devem ser observadas nos modelos constituidos segundo
suas proprias leis.

Jack E. Steel define a bidnica como “a ciéncia dos sistemas artificiais que apresentam
caracteristicas comuns aos seres vivos ou cujo funcionamento se baseia em sistemas naturais”
(STEEL apud HSUAN-AN, 2002:16). H& um tipo especifico de conhecimento com que
determinadas “leis naturais” sdo tragcadas, cuja ordem propicia aprender fendmenos
aerodinamicos, térmicos, Oticos, estruturais, etc. Nesse sentido, as maquinas imitariam ou
aplicariam essas caracteristicas extraidas desses modelos bioldgicos — resignando-as em
“homomorfo-homométricas” e “homologicas projetivas” (HSUAN-AN, 2002).

A partir das formas naturais ou dos varios tipos de objetos biologicos, busca-se
realizar procedimentos dentro de uma sistematica descritiva. A natureza pode
simultaneamente apresentar, por meio da sua aparéncia simples, uma alta complexidade na
sua génese, por uma consonancia de caracteristicas como ordem, harmonia, proporcéo, etc.
Estdo de tais formas imbricadas que remetem a um estado de equilibrio, de conformacao
perfeita. Agregando os fatores climaticos e as caracteristicas do solo, enquanto fatores
exogenos, ha um acumulo de interferéncias que resultam nas melhores possibilidades com que
a natureza pode se desenvolver. Em resumo, o principio elementar é que as formas existentes
ndo sdo assim gratuitamente, mas empreendem uma resposta mais adequada as
interveniéncias — internas e externas — pelas quais se justificam em funcdo de sua resisténcia
ao meio ou sobrevivéncia.

Além disso, as formas naturais inspiram um lugar de conforto, remetendo a aspectos
espontaneos. Os longos anos de interagdo com a natureza proporcionaram as pessoas uma
visdo de intimismo e de agradabilidade. Nesse sentido, nas consecucfes dos projetos, essas
potencialidades naturais implicitas seriam transpostas para 0s produtos, em etapas que

consideram esses recursos identificados transpostos ainda para uma funcéo utilitaria.
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Sequiéncia metodologica

Cada um dos autores tem sua propria forma de abordar o processo, em conjunturas
variaveis de experiéncias. MUNARI (1998) inicia o método explicitando o estudo de um
ourico-do-mar, em fotografias e descri¢des textuais. HSUAN-AN (2002) é mais detalhista
pois inclui o exercicio como uma atividade especifica de um plano de aula, constando
problemas, objetivos, materiais e métodos, etc. Examinando esses autores, listamos os
procedimentos abaixo, incluindo os detalhes das estapas:

1) Escolher um modelo biolégico contendo algum aspecto que se queira explorar ou
reconhecer.

Esse aspecto pode também ser relativo ao grau de experiéncia de quem iniciara o
trabalho, pois determinadas qualidades podem ser pouco evidentes, exigindo maior esforgo
em localiza-las. Para esse caso escolhnemos um fruto da monguba (Pachira aquatica Aubl).

Observe 0s primeiros registros visuais e seus graus de dificuldade (ver fig.01).

A analise de um fruto, de um inseto, de uma semente, de uma flor, de uma
ramificacdo, do movimento de um animal, da flexibilidade de uma cana de
bambu, da resisténcia da casca de um ovo... sdo certamente Uteis ao
conhecimento e podem estimular a criatividade (MUNARI, 1998:330).

2) Realizar registros graficos detalhados sob a forma de croquis, na inten¢do de compreender
determinadas qualidades relevantes e ndo simplesmente capturar indiferentemente como numa
maquina fotografica. Realizar anotagcdes ou pequenos textos explicativos quando o desenho se

mostrar insuficiente no entendimento de quaisquer detalhes. A ordem se da na:

[...] observacdo de tais caracteristicas com muita atencdo e registro grafico
em diversos angulos e de diversas maneiras; analise em maior profundeza
dos fenbmenos observados (detalhes interessantes e importantes) e
tentativas de traduzi-los em desenhos esquematicos ou croquis (HSUAN-
AN, 2002:184).

Nesse sentido, os desenhos sdo dispostos sob a forma de esquemas, onde o mais
importante é estabelecer uma apreensdo da forma. Que o desenho seja capaz de revelar
aspectos que normalmente uma primeira visada ou uma fotografia, por exemplo, nédo
ocorreriam. Esse desenho vai proporcionar ao aluno incorporar mentalmente a configuracéo
desse objeto tridimensional, na medida em que cada detalhe é absorvido na atividade (aqui ha

um processo de escolha das partes, uma relacdo ativa da percepcdo, que capta, seleciona e
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organiza o que julga mais relevante). Essa manipulacdo do objeto é bastante significativa
porque ndo somente o tato capta a superficie — interna ou externa — mas o olho a percorre

minuciosamente, transferindo essa impressao.

fig. 01. desenhos de observacdo — monguba (Pachira aquatica Aubl).
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fig.02. desenhos do processo de transformagéo.
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3) Transposicdo gradual das formas para esquemas mais simples, geometrias
definidas capazes ainda de resguardar particularidades do modelo (ver fig.02) (reducdo dos
elementos mantendo a conformidade do seu aspecto original, aquilo que conseguiriamos

relacionar imediatamente). Em outras palavras:

Constroi-se assim um modelo geométrico [...] como se o érgao natural fosse
um modelo reconhecivel na sua forma e estrutura. A investigacdo prossegue
geometrizando as varias pecas, mas conservando suas exatas proporcdes e
fungbes, continuamente controladas pelo modelo natural (MUNARI,
1998:336).

Construgdo da abstracdo geométrica dos detalhes em diversas técnicas de
representacdo bidimensional (em vistas, cortes, perspectivas etc). (HSUAN-
AN, 2002:184).

4) conversdo para uma possibilidade utilitaria (ver fig.02).

Tanto MUNARI quanto HSUAN-AN exploram as questdes formais dentro de um conjunto de
pesquisa especulativa, mas ndo tratam dessa caracteristica de uso. Podemos entéo considerar
o0s desdobramentos tanto possiveis nas aplicagcdes da arquitetura, design ou engenharia.

5) elaborar um modelo para estudos finais: uma maquete que ainda sirva para validacdo da
proposta e testes finais.

Seguindo de forma precisa essas sequéncias nos propomos a lidar, como foi dito
anteriormente, com o fruto de uma espécie comumente usada na arborizacdo urbana: a
monguba, ou Pachira aquéatica Aubl. Bastante comum nas cidades, seu fruto possui uma
aparéncia simples e, dessa forma, ideal para testar o método. Nas duas paginas seguintes
trazemos uma série de desenhos esquematicos para serem avaliados enquanto parte da

metodologia proposta e também detalhada.

Consideracdes finais

Procurou-se realizar uma abordagem simples, visando extrair as particularidades do
modelo biolégico escolhido como proveito objetivo para intengbes de projeto. Foram
dispostas estratégias de resolucao de formatos, estruturas, configuragdes, etc.

Ainda que nesse exercicio tratemos de uma énfase na captacdo de aspectos visiveis a
olho nu, numa descoberta de aparéncias manifestadas, existiriam outros varios niveis de
complexidade adentrados em escalas distintas, como do nivel molecular subcelular ou mesmo
0s aspectos fisico-quimicos. Nesse sentido, o exercicio limita-se igualmente as questdes dessa

realidade palpavel da sala de aula, dos recursos tipicos dos ensinos de graduacéo.

REVISTA DE ESTETICA E SEMIOTICA, BRASILIA, V. 1, N. 2 P. 39-49, JUL./DEZ. 2011



48
FABIO F. LIMA

Para além desses aspectos, em meio as tecnologias computacionais, é importante
resgatar os valores dos desenhos manuais, onde o aluno possa se reconhecer nos varios
estagios, desde os esbogos de concepcdo até o resultado final, algo bastante longe da
estandartizagcdo promovida pelos computadores, capazes de homogeneizar as coisas sob a
perspectiva dos softwares de criacdo, tratamento e composicdo de projetos. Cabe uma espécie
de critica as novas tecnologias que trouxeram rapidamente um modo de producao virtual ou
imaterial e que se intensifica cada vez mais, tornando-se transparente nos VArios usos
cotidianos, tdo rapida é a assimilacdo por parte de todos.

Além disso, podemos elucidar o fato que os softwares passam a substituir muitas
destrezas manuais. Como processos de adaptacdo aos instrumentos e materiais, onde as
habilidades ficam relegadas a planos secundarios. Os computadores estdo fortemente ligados
a rotinas de produgdo, comumente conhecidas pelo modo “user friend”. H4 uma repeti¢ao de
tarefas mecénicas que nada possuem de criativas. Os processos facilitadores tendem a
automatizar as produgdes. Ha um uso bastante limitado das suas funcgdes. A interface
amigavel traz um remanso tranquilizador ao usuério, cabendo apenas escolher uma opcéo das
categorias que julga mais conveniente.

No dia-a-dia encontramos solucfes que apesar de serem feitas por empresas diferentes,
aparentam ser realizadas pelo mesmo designer, usando os mesmo efeitos e processos
pirotécnicos dos programas computacionais. Nesse sentido, oS usuarios passam a ser
“funcionarios” da maquina, usando suas funcGes basicas e minimas. Os computadores se
baseiam no poder de repeticdo e esta pode levar a estereotipia, homogeneidade,
previsibilidade, onde teriamos bens materiais e simbdlicos comprometidos (MACHADO,
2001).

Desse modo, parece ser fundamental levar as salas-de-aula metodologias que resgatem
a importancia das experimentacdes manuais. Construir reflexdes para elucidar com maior
énfase algo que passa no interior desses produtos, o que esta subentendido por uma grande
parte do plano de projeto, aqui necessario desocultar: a importancia dos processos de projeto

com qualidades libertadoras da criatividade, centradas em processos manuais de desenho.
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