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O presente artigo visa discutir as metodologias de desenvolvimento de produtos que tem como base
0s processos de Biomimética, a partir da avaliacdo dos processos de criatividade humana. Inicialmente
buscou-se contextualizar sobre a criatividade e seus mecanismos, abordando sobre as dimensoes da
criatividade e inteligéncia, e a sua relacdo com os pensamentos divergente e convergente.
Posteriormente, sao abordados aspectos ligados aos métodos de Design vinculados aos processos
naturais, aqui estudados, a partir dos principios da Biomimética. Este campo de conhecimento
apresenta uma investigacdo sistematica das solucdes organicas e estruturais aplicadas pela natureza
aos seus elementos, visando colher dados para a solucao de problemas técnicos de formas, estruturas
ou objetos para o uso cotidiano humano. Autores do dominio da Psicologia, como Guilford (1977) e
Cropley (2001), e da Biomimética, como Beynus (1997), foram estudados e suas teorias utilizadas
como fundamentacgdo para as reflexdes que se seguiram sobre a analise de experiéncia real sobre a
aplicacdo de principios biomiméticos em um ambiente de ensino de Design no Brasil, da Universidade
Federal de Pernambuco, no laboratério de BioDesign (UFPE). O método estudado foi o de Analogia,
no qual os principios naturais sdo interpretados, desenvolvidos e transformados em possiveis solugoes
que podem ser utilizadas no fomento de ideias para novos produtos. Foram verificados que essa
abordagem tem associacdo dos parédmetros da estruturacdo do pensamento divergente e
convergente. Essa estrutura de pensamento tende a potencializar as dimensOes da criatividade. Como
apontamento futuro, relacionar mecanismos da estruturacdo do pensamento criativo com os principios
da Biomimética tende a promover a geracdo de novos métodos que possam auxiliar o
desenvolvimento e um maior aproveitamento da gama de informacdes que podem ser retirados de
sistemas naturais complexos.
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1. Contextualizacao sobre a criatividade e seus mecanismos

A criatividade ¢ um elemento primordial para diversas areas do conhecimento, mesmo as mais
tradicionais vém incorporando o termo. Muitos estudos abordam o tema da criatividade, como teses,
dissertacdes académicas ¢ artigos. Para Parolin (2008) a criatividade ¢ um desejo basico do ser
humano, atuando no anseio da geracdo de ideias, sendo a inovagdo o processo pelo qual as ideias
criativas se transformam em processo, métodos, produtos ou servigos.

A curiosidade é uma for¢ca que move criatividade, através dela somos motivados a investigar
através de uma série de processos criativos programados ou ndo. “O exercicio da curiosidade convoca
a imaginacdo, a intuigdo, as emocgdes, a capacidade de conjecturar, de comparar, na busca pela
perfilizacdo do objeto ou do achado de sua razao de ser” (Freire, 1996, p.98).

Para definir a criatividade, White (2015) afirma ser necessario acabar com a crenga de que ela
¢ algo raro e que poucas pessoas a possuem. E ainda que esteja mais proxima de uma determinada
faixa etaria, género ou profissdo. A criatividade ¢ uma funcdo particular da mente, todas as pessoas
tém e podem desenvolvé-la através da pratica de alguns métodos. A autora ainda ressalta que existem
quatro dimensodes da criatividade: fluidez, flexibilidade, originalidade e a elaboracdo. Essas dimensoes
interagem entre si a partir da fluidez, que ¢ a habilidade de gerar um grande nimero de ideias num
curto espago de tempo, estas t€ém que ser flexiveis e originais, e possibilitar a elaboracdo, que s6 ¢
possivel ser feira através de ideias validas e de contetido utilizavel.

A interagdo entre as quatro dimensdes pode ser ampliada, se os individuos utilizarem de forma
eficiente, as duas formas de pensamento, convergente e divergente. O conceito de pensamento
convergente e divergente foi introduzido pelo psicologo americano Paul Guilford (1977), que
observou haver dois tipos de resposta a um problema, ¢ chamando-as de produgdo convergente e
divergente. Guilford (1977) define o pensamento convergente (vertical) como sendo 16gico, analitico,
linear, verbal e sequencial, seu desenvolvimento esta ligado ao hemisfério esquerdo do cérebro, ja o
pensamento divergente (lateral) surge no hemisfério direito do cérebro € visual, emotivo, e sua
producdo mental ndo ¢ linear. Alternar esses dois pensamentos de forma eficiente pode oportunizar
aos individuos a constru¢do de uma sintese de levantamento para estruturar uma nova realidade, a este
processo mental chamamos de criatividade. A figura 1 representa uma sintese dos pensamentos
convergente e divergente.

Figura 1 Pensamento divergente e convergente
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Fonte: Elaborado pelos autores



Cropley (2001) faz uma abordagem quantitativa a respeito dos varios niveis de criatividade
conhecidos, indo do nivel simples, ligado a agdes cotidianas, ao nivel sublime, que abrange agdes
complexas.

O autor ressalta que as primeiras pesquisas realizadas nas décadas de 1950 e 1960 consideram
a criatividade e a inteligéncia como campos que deveriam ser analisados separadamente, mas o fato ¢
que ambos tragam caminhos semelhantes. Por isso existem limites comuns: como as habilidades
cognitivas para a defini¢cao de problemas, e codificagdo seletiva.

Mas o fato inegavel ¢ que, para se ter criatividade, ha a juncao dos dois termos: a inteligéncia
¢ a propria criatividade, mas para um individuo inteligente ser criativo ele deve ter essa performance
em criar novos contextos. A tabela I apresenta as diferengas entre criatividade e inteligéncia.

Tabela I: Dominios psicologicos da inteligéncia e da criatividade

Dominio Psicolégico Inteligéncia Criatividade
Funcio Conhecimento feito a partir dos Desenvolvimento de novos
fatos ja conhecidos caminhos
(producao ortodoxa) Producdo de novidade
Habilidades inerentes Fazer pensar Imaginagao
Solucao de problemas Solucao de problemas
Habilidades que podem ser  Pensamento Convergente Pensamento divergente
desenvolvidas Memorizagao Pensamento critico
Processo de pensamento Pensar o conhecido Inventividade
Reconhecimento do familiar Link com dominios diferentes
Aplicar técnicas conhecidas Ramificacdes
Propriedades desejaveis para Logica Novidade
o conhecimento Precisao Surpresa
Exito Variabilidade

Fonte: Adaptado de Cropley (2001)

2. Design e processos naturais: a abordagem biomiética

Ao longo da historiografia do Design, seus métodos necessitaram ser revistos e os designers sempre
foram desafiados a mudar a sua perspectiva diante dos contextos que se configuravam. O design
notadamente ¢ uma area do conhecimento que utiliza processos criativos em seus métodos, sendo ele
uma disciplina que lida constantemente com o desenvolvimento ou o aprimoramento de sistemas cada
vez mais complexos, como expde o autor Moraes (2013), ao afirmar que o desafio dos designers na
atualidade ¢ atuar em cenarios cada vez mais mutantes e complexos. Sendo assim, novos métodos para
potencializar a criatividade e sustentar a inovacdo precisam ser adaptados e desenvolvidos.

Para a autora Soares (2008):

A natureza foi, €, e sera uma fonte infinita de inspirag@o criativa para a humanidade.
Os sistemas biolégicos que residem na natureza sdo caracterizados pela sua
complexidade, sensibilidade e flexibilidade, pela sua capacidade de adaptar-se a
ambientes em mudanga, e pelo seu elevado grau de fiabilidade. (Moraes, 2008, p.15)

Pode-se considerar a natureza um elemento util para o desenvolvimento da criatividade, neste
contexto a Biomimética se apresenta como uma fonte para o incremento criativos dos métodos de
design. Para Guimaraes (2011), a natureza pode ser comparada a um grande designer, o qual projeta
muitos subsistemas. O autor afirma serem trés os principios basicos que guiam os projetos da natureza:
otimizagdo, ciclo fechado e interdependéncia. Nao ha desperdicio na natureza, sempre sdo encontradas
formas que aperfeigoem os materiais e a energia. Da mesma forma, tudo acontece em ciclos: das
marés, do sol, da lua, as estagdes. Ademais, cada acontecimento gera suas consequéncias, que dardo



fomento a outros acontecimentos. A Biomimética ¢ uma area da ciéncia que estuda as estruturas
bioldgicas e suas fungdes, procurando compreender a natureza, para tirar dela algum ensinamento, ou
conceito basico. A palavra Biomimética ¢ de origem grega, proveniente das palavras bios e mimesis,
significando ‘a imitacdo da vida’. Além desse termo, tem-se a Bionica e a Biomecanica,
compreendidas como as ciéncias que estudam determinados processos bioldgicos dos seres vivos
(mecanismos mecanicos ¢ eletronicos) a fim de aplicar processos andlogos na area técnica € na
indtstria (GUIMARAES, 2011).

De maneira geral, todos esses termos apontam para a investigagdo sistematica das solugdes
organicas e estruturais aplicadas pela natureza aos seus elementos, visando colher dados para a
solucdo de problemas técnicos de formas, estruturas ou objetos para o uso cotidiano humano. Ha
algum tempo, a Biomimética tem sido uma ferramenta para designers, que possibilita encontrar
solugdes projetuais a partir de elementos da natureza. Sua importancia ¢ tanta, que diversos centros
universitarios ja possuem disciplinas e estudos na area, se destacando paises como Suica, Italia, Japdo
e Estados Unidos.

O processo criativo de um projetista ndo conta somente com a inspiragao, mas também com
métodos e ferramentas que permitam a manifestagdo da criatividade. Esta pode surgir de intimeros
ambientes, inclusive, da propria natureza (DETANICO; TEIXEIRA; SILVA, 2010).

Janine Benyus foi uma das primeiras estudiosas a respeito do tema, langando o livro
Biomimicry - Innovation Inspired by nature que define os conceitos basicos dessa abordagem. Sdo
eles:

a) Natureza como modelo: Estudar os modelos da natureza ¢ imita-los ou usa-los como
inspiracao, com o intuito de resolver os problemas humanos;

b) Natureza como uma medida: Usar o padrdo ecoldgico para julgar a relevancia e a validade
das nossas inovagdes. Apos bilhdes de anos de evolugdo, a natureza aprendeu o que funciona, o que ¢é
mais apropriado e o que perdura;

¢) Natureza como um mentor: Nova forma de observar e avaliar a natureza. Preocupar-se nao
no que podemos extrair do mundo natural, mas no que podemos aprender com ele (BEYNUS, 1997).
A tabela II apresenta os principios de biomimetismo defendido por Beynus (1997):

Tabela II: Principios de Biomimetismo

JANINE BENYUS (1997)

Uso de residuos como recurso

Diversificacio e cooperacio para usar completamente o habitat

Obter energia de forma eficiente

Otimizar em vez de maximizar

Desmaterializacao

Minimizar a poluicao e o uso de recursos

Permanecer em equilibrio com a biosfera

Partilhar a informacao

Consumir localmente

Fonte: adaptado de Beynus (1997)



O Biomimicry Institute € um grupo de pesquisa que visa divulgar metodologias que permitam a
realiza¢do de projetos com Biomimética. Eles possuem um portal, o Ask Nature, que avalia diversos
aspectos funcionais da natureza, além de cases utilizados no design de produto, sendo uma importante
fonte de pesquisa. O método de desenvolvimento de projetos com abordagem em Biomimética
consiste em trés etapas fundamentais: como explorar um principio natural, como descobrir um
conceito de projeto para a estrutura e como criar este conceito. A figura 2 apresenta uma explicagdo
grafica sobre o processo

Figura 2: Sintese do processo Biomimético

CRIAR
solucoes inovadoras
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EXPLORAR

potenciais naturais

ACELERACAO
aprendizazem e inovacao

Fonte: Adaptado de Ask Nature (2017)

Koehler (2014), pesquisadora do instituto, apresenta uma metodologia que une as etapas da
Biomimética com o pensamento convergente ¢ divergente no processo, focando a cada etapa, do
processo, em solucdes que ampliam as discussodes para a posterior convergéncia de ideias e criagdo de
solugdes, como apresentado na figura 3.



Figura 3: Espiral da Biomimética alinhada ao pensamento divergente e convergente
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Fonte: Adaptado de Koehler (2014).

3. Reflexdes sobre a aplicacao da pesquisa no ambiente de ensino em Design
a partir de principios biomiméticos

A seguir utilizaremos como base um experimento realizado no ambiente de ensino em design, com a
proposta de estimular a criatividade dos discentes, este foi realizado na Universidade Federal de
Pernambuco, Brasil. Em um contexto académico, se entende a Biomimética como uma ciéncia
empirica que utiliza exercicios de maneira experimental, fazendo analogia com as estruturas naturais.
O intuito do projeto foi o de desenvolvimento e estimulo da capacidade criativa dos alunos, tendo
como base a pesquisa de formas, cores e texturas naturais, os quais pudessem ser potencialmente
interpretados e utilizados em desenvolvimento de projetos de design.

Uma das abordagens académica ¢ através da Analogia, ou seja, a busca solugdes a partir da
tradugdo das caracteristicas estruturais e formais, que sdo transpostas para os produtos. Segundo os
autores (SOARES et al, 2017), é possivel analisar o estudo da Analogia por meio da analise de trés
campos: a Formacao, a Pesquisa e o Projetual.

O campo da Formagido se refere ao ambito do ensino, ao considerar a didatica e os processos,
sempre avaliando os aspectos naturais. E realizada mediante o estimulo de experimentagio e
abstrag@o, com o intuito de fazer um panorama da filosofia por detras de um projeto biomimético.

O campo da Pesquisa compreende o ato de desenvolver estudos capazes de gerar resultados as
indagacdes propostas primeiramente. Deve considerar uma equipe interdisciplinar, de maneira a
influenciar o dialogo e a construgdo de parametros em conjunto. A Pesquisa pode ser tanto de base, ou
seja, de carater bibliografico, tedrico; quanto aplicada, através da confec¢do de modelos e protdtipos
que favorecam a analise.

O campo Projetual refere-se aos principios Bionicos, que, por terem alto grau de
complexidade, sdo divididos em trés possibilidades de intervencdo, como linguagem, instrumento e
hipdtese de projeto.

O método desenvolvido pelo laboratorio de BioDesign (UFPE/BRA) consistia em utilizar a
Analogia de organismos vivos, para serem aplicados na resolugdo de algum problema de projeto. Para



tanto, eles utilizaram ferramentas como: a representacdo fotografica, descricdo verbal e
esquematizagdo por desenho e modelos. Segundo Soares et al (2017), a representagdo fotografica deve
ter o maior nimero de detalhes quanto for possivel, a descri¢cdo verbal se concentra na busca de
informagdes sobre o elemento natural analisado, como detalhes técnicos ¢ historicos, bem como dados
relativos aos detalhes da fotografia. A esquematizacao ¢ feita através de desenhos, os primeiro devem
ser desenhos de observagdo, posteriormente formas sdo abstraidas deles, com o critério de manter a
coeréncia com elemento natural analisado. O processo ¢ finalizado com a confec¢do de um modelo
tridimensional, podendo este ser também virtual. A figura 4 abaixo exemplifica o esquema do método
utilizado pelo autor.

Figura 4: Esquema do método de Analogia desenvolvido.
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Fonte: Adaptado de SOARES et al, 2017

Seguindo o método desenvolvido pelo laboratdrio, os discentes desenvolveram seus projetos,
como os estudos analogos a seguir. O primeiro projeto foi realizado a partir da sintese geométrica das
folhas do abacaxi. O segundo é um estudo feito através da analise dssea da articulagdo do ombro e do
cotovelo humano. A amplitude do movimento feito por estes membros foram adaptados para o
desenvolvimento de um protétipo articulado, como apresentado na figura 5.



Figura 5: Resultados do estudo de Analogia.
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4, Consideracoes finais
Diante do exposto, pode-se concluir que ha estudos pertinentes utilizando a Biomimética em projetos
de Design, porém a muito a ser explorado. Como apresentado pelos resultados gerados pela
experiéncia dos pesquisadores do departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco, ¢
possivel estruturar métodos biomiméticos a partir de reflexdes em sistemas ¢ fendmenos mais
complexos, como proposto por Beynus (1997).

A estruturacdo do método de Analogia foi realizada em parametros associados & convergéncia
e divergéncia de pensamentos, presenciadas em todas as etapas do projeto, desde a etapa de ideagao,
mais ligadas ao pensamento divergente, até a defini¢do da melhor solugdo gerada, relacionada com o
pensamento convergente. Destaca-se, ainda, que a pesquisa e levantamento bibliografico prévio, bem
como os primeiros prototipos sdo realizados mediante a uma construgdo de repertdrio e pode permitir
o desenvolvimento de pensamentos criativos para possiveis solu¢des de projeto de produto.

Como apontamento futuro, relacionar mecanismos da estruturacdo do pensamento criativo com
os principios da Biomimética tende a promover a geragdo de novos métodos que possam auxiliar o
desenvolvimento € um maior aproveitamento da gama de informag¢des que podem ser retirados de
sistemas naturais complexos.



Biomimetics and Design: a study on the potentialization of creativity for
methods of development of products inspired by nature

The present article aims to discuss the methodologies of product development based on the
biomimetic processes, based on the evaluation of human creativity processes. Initially we sought to
contextualize about creativity and its mechanisms, addressing the dimensions of creativity and
intelligence, and its relation to divergent and convergent thoughts. Subsequently, aspects related to
the Design methods related to the natural processes, studied here, are approached from the principles
of Biomimetics. This field of knowledge presents a systematic investigation of the organic and
structural solutions applied by nature to its elements, aiming to gather data for the solution of
technical problems of forms, structures or objects for daily human use. Authors of the field of
Psychology, such as Guilford (1977) and Cropley (2001), and Biomimetics, like Beynus (1997), were
studied and their theories used as a basis for the following reflections on the analysis of real
experience on the application Of biomimetic principles in a teaching environment of Design in Brazil,
of the Federal University of Pernambuco, in Bio Design laboratory (UFPE). The method studied was
that of Analogy, in which natural principles are interpreted, developed and transformed into possible
solutions that can be used in the promotion of ideas for new products. It was verified that this
approach has an association of the parameters of the structuring of divergent and convergent
thinking. This structure of thought tends to potentiate the dimensions of creativity. As a future point
of reference, linking the mechanisms of the structuring of creative thinking with the principles of
Biomimetics tend to promote the generation of new methods that can aid development and a greater
use of the range of information that can be extracted from complex natural systems.

Design; Biomimetics; Creativity; Teaching; Product Development.
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