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Notas:

a)

Os conteudos apresentados nesta tese sao finais. S6 serdo alterados se existitem recomendagbes do
jari nesse sentido. Apenas o formato da tese e o tipo de paginacdo poderdo ser alterados para

entrega final no dia da defesa.
De forma a abranger um amplo cendrio, esta tese adopta uma perspectiva genérica, em que se usa o

termo «designer» para designar qualquer pessoa que esta responsavel pelo design de produto. Nesta

medida, pode incluir-se o engenheiro, o designer de produto, o designer industrial ou o arquitecto.
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“Ye Luo Gui Gen”

A folha cai para voltar a raiz.

ditado chinés

“A sabedoria da natureza ¢ tal que nio

produz nada de supérfluo ou inutil.”

Nicolau Copérnico (1473 — 1543)

astrbnomo e matematico. Séc XVI

""A natureza € o tnico livro que oferece um

conteudo valioso em todas as suas folhas."

Johann Wolfgang Von Goethe (1749 — 1832)

Escritor e pensador Aleméio

“A terra prevé o suficiente para as necessidades de

todos os homens, mas nao para a voracidade de todos.”

Mahatma Gandhi (1869 — 1948)

Pensador Indiano

“é a natureza que devemos pedir conselhos”

Hector Guimard (1867 — 1942)
arquitecto e desenhador industrial

francés

“Nio estou a tentar imitar a Natureza, estou a

tentar descobrir os principios que ela usa.”

R. Buckminster Fuller - (1895 — 1983)

Arquitecto, Designer, Inventor, Visionario Americano
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Titulo: A Inspiragao Bioldgica no Design de Produto
um novo paradigma de projecto, producio, consumo e fim de vida?
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Orientador: Professor Doutor Joao Dixo

Resumo

O modelo natural foi sempre uma inspiracao ao longo de toda a histéria evolutiva
da humanidade, mas, nos udltimos anos, a relacdo entre a natureza e as mais variadas
disciplinas de design intensificou-se. Actualmente as formas, fungées, estruturas e
principios organizacionais encontrados na natureza comeg¢am a inspirar muitas das

abordagens relacionadas com os processos de design, producio e ciclo de vida do produto.

Esta dissertacdo estuda este fendémeno, reflecte sobre as principais «ligoes» que a
natureza nos pode oferecer e apresenta varios exemplos e interpretacdes na relagdo que
pode existir entre conceitos, inspiragoes «naturais» e design de produto, tanto na vertente
de projecto e produgao, como na relacao sustentavel entre design de produto, sociedade,

consumo e «morte» desses mesmos produtos.

O desenvolvimento ¢ feito ao longo de dois grupos tematicos complementares
entre si; o primeiro, mais acessorio e introdutorio, reflecte a relagao evolutiva entre objecto
e homem, a simbologia do objecto na sociedade, assim como as diferentes interacgdes
possiveis de estabelecer entre produto e utilizador.

O segundo grupo tematico contém a esséncia desta dissertagao, relaciona conceitos
e reflexdes que ndo se limitam a imitar a natureza, mas que a usam como o ponto de
partida e reserva de influéncia para respostas inovadoras na relacio entre o objecto,
homem, recursos naturais, produgao e ciclo de vida dos produtos.

Temas como a existéncia de ornamentagao «gratuita» em alguns animais, as
vulnerabilidades existentes na natureza reinterpretadas e aplicadas ao design de produto, a
diversidade como elemento indispensavel para a nossa vida natural e «artificial» ou os
novos conceitos de desperdicio e de producao ou de Eco - eficiéncia e Eco — eficacia
assumem um importante papel neste segundo grupo de estudo.

Complementarmente aos conceitos descritos atras é efectuada uma referéncia ao
«essencialismo organicow, patente no trabalho do designer Ross Lovegrove, e também um

estudo sobre o Biomimetismo, considerada por muitos como a ciéncia do futuro, que se
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Resumo

foca no uso dos principios biolégicos para a resolu¢ao de muitos dos problemas

relacionados com design, produgdo e consumo.

Esta dissertacio revela inspiragdes, conceitos e atitudes que a natureza pode
oferecer, tentando contribuir para o desenvolvimento de novas perspectivas sobre esta
tematica. Ira tentar demonstrar as multiplas possibilidades na redescoberta e reinvencio da

natureza associada ao design de produto e ao processo de raciocinio do designer.

Palavras chave: natureza, produto, artefacto, vulnerabilidade, ciclo de vida, senescéncia, upcycling,
downcycling, diversidade, abundancia, desperdicio, obsolescéncia, eficiéncia, eficicia, biomimetismo, pegada
ecologica, projecto, producio, consumo, fim de vida, inspira¢ao.
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Abstract

Title: Biological Inspiration in Product Design
a new paradigm of design, production, consumption and end of life?

Name: Pedro Bandeira Maia
Master Course in Aesthetic Communication (EUAC — Coimbra)

Advisor: Professor Doutor Joao Dixo

Abstract

Across mankind’s evolutionary history the natural model has always been used as
an important inspiration. However, in the last years, the connection between Nature and
Design has become much stronger with the shapes, functions, structures and general
organizational principles that we can find in the natural world being used as font of
stimulation to several creative approaches related to design processes, object production

and object life-cycles.

The present essay aims to study these phenomena, looking at important «lessons»
that Nature can offer us. To do so, it will present different examples of how theoretical
concepts and natural inspirations may relate to Product Design, during the projection and
production phases, if a sustainable relationship is to be kept between Product Design and

society and, the same is to say, between the consumption and «death» of these products.

This dissertation is organized in two main complementary parts. The first, on an
introductory level, looks at the development relationship that has been created across time
between man and object, to the symbolic role of objects in our society and to several
interactions that can be established among products and consumers. The second part
presents Nature as a starting point and as source of influence to find innovative answers to
crucial issues raised by problematical relations between objects, mankind, use of natural
resources, production and products life cycle. In this second part, more attention will be
given to themes such as the existence of «gratis» ornamentation in some animals; Product
Design’s potential reinterpretations and applications of vulnerabilities that are usually
found in Nature; diversity as a required element to our natural and «artificial» life; new
concepts about waste, production and Eco-efficiency and Eco-efficacy.

Complementary to these themes, some allusions will be made to the notions of Organic

Essentialism, that we find in the work of the designer Ross Lovegrove, and of Biomimecry,
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Abstract

considered by several authors as the science of the future, due to it’s focus on the use of

biological principles to solve challenges presented by design, production and consumption.

In sum, this work will try to demonstrate the existence of several possibilities for
designers to rediscover and to reinvent natural inspirations and mind-sets, hoping to

contribute to the development of new perspectives in the field.

Keywords: nature, product, vulnerability, life cycle, senescence, upcycling, downcycling, diversity, abundance,
waste, obsolescence, eco-efficiency, eco-effectiveness, Biomimecry, ecological footprint, project, production,

consumption, end of life, inspiration.
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Introdugao

Numa época em que emergem dois colossos como a China e a India, que se
aproximam a passos largos dos padroes de consumo Ocidentais, é facilmente perceptivel
que os recursos existentes no planeta ndo serdo suficientes para tanta procura.

A maravilhosa viagem que objecto e homem fizeram ao longo de toda a histéria da
Humanidade, encontra-se ameagada. O objecto enquanto poder fisico, intelectual,
emocional e cultural assumiu propor¢oes inimaginaveis. A actual sociedade consumista,
refém da tendéncia e moda, deixou de valorizar os objectos que a rodeiam e
consequentemente deixou de esgotar todas as diferentes maneiras de os usufruir. A
capacidade de fruicdo estética esta hoje mais do que nunca interiorizada nos consumidores,
fazendo com que a troca de objectos seja feita nao pela necessidade de uso mas apenas pela
necessidade estética do consumidor. Em apenas uma geragao, passamos de uma sociedade
de poupanga onde tudo era reaproveitado, tal como na natureza, para uma sociedade de
cultura do desperdicio.

A relativa curta vida dos objectos, produzidos com a envolvéncia do design e
independentemente dos avangos técnicos e da durabilidade de materiais e processos,
contribui, notoriamente, para uma sociedade de base consumista, onde nio sio
consideradas regras, medidas, ou preocupag¢des que minimizem ao mAaximo o impacto
destes produtos na sustentabilidade do planeta. Estes produtos deveriam ter 4 partida
implicita a sua morte (desculpem o paradoxo), na sua esfera de criagio e realizacio. E aqui
que surge um dos principais problemas e a0 mesmo tempo desafios no design de produto.
O designer devera ser capaz de, ao projectar o nascimento de um novo produto, projectar
paralelamente, com o mesmo interesse e competéncia, a sua morte. Esta morte deveria ser
tdo natural como o seu nascimento, conseguindo assim que o produto estivesse restringido
a um ciclo fechado, similar ao ciclo da vida, onde tudo tem um lugar e uma tarefa a
desempenhar, sem desperdicio.

A evolugao humana ¢ fruto da imaginagdo e engenho do homem enquanto ser
pensante, mas o homem, principalmente o pods revolu¢do Industrial, esqueceu-se
completamente que nao estava s6 no planeta, que nao era imune aos problemas do meio
envolvente, esqueceu-se de respeitar e aprender com a Naturezal Uma «entidade» da qual
faz parte, mas que, simultaneamente, parece querer renegar e ignorar.

Nao ¢é a natureza que estd errada mas sim os seres humanos e a actual sociedade,

centrada na individualidade, que esquece todo o meio envolvente. Esta sociedade poderia
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ter sido desenvolvida observando, aprendendo e respeitando a natureza. Assim
provavelmente, muitos erros teriam sido evitados.

A natureza hoje deveria ser encarada pelo ser humano, como uma espécie de filtro,
um oraculo. Ela é a evolucdo de milhares de anos de experiéncias, que foi aprimorando a
sua «técnica», foi evoluindo e adaptando-se aos condicionalismos que foram acontecendo.

Nicolau Copérnico, famoso astrénomo e matematico no longinquo século XVI
disse: “A sabedoria da natureza ¢ tal que nao produz nada de supérfluo ou inatil”.

Esta frase materializa o conceito inspirador desta dissertagao, que pretende ser uma
reflexdo sobre a influéncia que a natureza pode ter na resolucao dos problemas ligados a
sustentabilidade no que ao design de produto diz respeito.

A histéria do design esta relacionada com o aumento exponencial do consumismo.
O design faz parte deste problema, ajudou a criar esta sociedade que parece nao ter futuro;
devera ter um papel fundamental na procura da sua solugao!

Um dos contributos mais importantes na direcgao de um caminho sustentavel para
o planeta é o papel que o designer pode e deve assumir ao projectar e repensar os objectos
do quotidiano desde os métodos de producio, a sua maneira de uso e o seu fim de vida, ou
seja, prever e planear o ciclo de vida do produto em toda a sua dimensao.

O motivo desta tese justifica-se pela observac¢io do assumido desperdicio gerado
pelo design de produto ao servigo do consumismo, da moda e da tendéncia. Este trabalho
tentara promover uma abordagem ao modelo natural e demonstrar a estreita ligacdo que
este pode ter com o design de produto, numa tentativa de indicar novos caminhos para um
contributo positivo do design de produto na procura da solugao para este problema.

Analisando superficialmente, a natureza parece ser o problema. E cla que esta a
demonstrar que nao vai ser capaz de aguentar o ritmo de produgdo e desperdicio que a
actual sociedade consumista promove. Paradoxalmente é possivel aprender com ela e
encontrar o caminho para a sustentabilidade. A natureza ja demonstrou o seu «poder, a
sua sublime sabedoria. Como podera ser introduzida no processo de desenvolvimento do
design? E possivel aprender com a natureza? A natureza «oferece» conceitos que possam
ser inspiragdes no modo como ¢ interpretada a nogao de vida de um produto e a sua
«morte»? F possivel estabelecer analogias com o mundo natural? Quais? Como é que estas
podem ajudar o designer? Como «condicionam» o seu impacto na sociedade e na actual
tendéncia consumista? O que ja é feito nesta area?r Comor A procura de resposta a estas

questoes ¢ o objectivo principal desta dissertacao.
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Posicionam-se como condicionantes deste estudo a procura de exemplos e
analogias no modelo natural que fornecam caminhos para o entendimento da nossa
sociedade consumista, para a relagio desta com os produtos, e¢ para a capacidade do
designer de conceber produtos que, realmente, sigam de uma forma estruturada e tranquila,
os ciclos naturais que desde sempre existiram nos «produtos» da natureza.

Design ¢é, em grande parte, inspiragao e conhecimento. Este trabalho de
investigacdo niao tem como objectivo fornecer solug¢oes. Procura sim oferecer novos
conceitos e estabelecer analogias inspiradoras para o processo de raciocinio dos designers,
com o objectivo de que estes assimilem todas as implicagdes que os seus projectos podem
ter no mundo global e se consciencializem de toda a diferenca que podem fazer neste
problema tdo actual. Tenta ainda estimular o pensamento critico em relagao aos moldes
actuais de projectar e produzir «gratuitamente», e oferece pistas para o desenvolvimento de
inovadoras interpretagdes e estratégias de design, que sejam verdadeiras alternativas as
existentes.

Este trabalho procura que os designers se encantem com este brilhante exemplo
que pode ser a natureza e que, a0 compreenderem-na, sejam estimulados na descoberta de
um novo caminho «naturaly de projectar. Pretende ainda, ser uma ferramenta
«provocadorax, que estimule o pensamento e ajude a questionar as verdades normalizadas,
procurando paralelamente fornecer novas pistas para todos os intervenientes que desejarem
desempenhar o seu papel de uma forma responsavel.

Esta tese é escrita, ndo como socidlogo, economista, cientista ou politico, mas
«apenas» como designer. Este estrito problema ¢ abordado de um ponto de vista
eventualmente inconsequente perante a complexidade da economia de mercado e dos
constrangimentos da industria mas com a firme convic¢do de que pode ser mais um
contributo na tentativa de promover uma altera¢ao nos habitos de projecto, produgao,
consumo e fim de vida do produto, com o objectivo de alcangar o desenvolvimento

sustentavel.
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Breve histéria da evolugao do objecto

Objecto, homem e natureza

A histéria do objecto confunde-se com a da humanidade e ¢ feita de continuidades,
rupturas e também de encontros inesperados. A escassa diversidade técnica do comego da
humanidade transformou-se nas dezenas de milhdes de objectos hoje existentes.

O homem rodeou-se de uma «tecnosfera» (Poitier, J., 1999) que tem vindo a
multiplicar-se incessantemente; a natureza foi categoricamente substituida pela
artificialidade. No essencial, o homem vive hoje num meio artificial dominado pelos
derivados do plastico feitos pela maquina, rodeou-se de uma complexa rede tecnoldgica
que o protege e que lhe multiplica as possibilidades de acgdao, mas que a0 mesmo tempo o
fragiliza na relacio com o natural, que comega no seu corpo.

Desde as suas origens que o homem foi introduzindo o seu corpo numa capa
protectora que ¢ o vestudrio; com a necessidade de se abrigar constroi «casas» que passam a
ser um segundo vestuario complementar ao primeiro. A fabricagido do objecto passa a ser a
base da humanidade, e desde ha muito, mas especialmente na actualidade, é possivel dizer
que ¢é pelo objecto que se define e identifica o homem, em especial nas sociedades
conhecidas como desenvolvidas. Foi pela posse de objectos que a prosperidade e evolugiao
das sociedades foi garantida.

Ao longo dos tempos, o factor de diferenciagdo entre o homem e os outros
animais, nao foi apenas pela utilizacio dos objectos, mas sim, pela sua capacidade de
fabricagao (no engenho de os conceber).

O grande simio que nio se limita a utilizar um produto da natureza, mas quebra um
galho de arvore para dele fazer um pau é o primeiro momento de interacgao directa entre o
animal e o seu meio ambiente. Esta ac¢ao ¢ um bom exemplo da passagem da natureza a
cultura, e este exemplo ¢é a primeira tentativa intencional e premeditada do ser vivo contra
o seu meio ambiente (Poirier, J., 1999).

O utensilio ¢ desde sempre o companheiro do homem. O criador e o seu produto
formam um par em todos os sentidos do termo, o instrumento prolonga o corpo humano.
Institui-se uma relagdo duradoura entre o sujeito e o objecto. O instrumento construido
nao ¢ uma simples utiliza¢ao do objecto da natureza: implica um valor acrescentado que é

produto do trabalho inteligente.
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Evolugio e «tecnologia»

Os objectos sdo testemunhas que nos ajudam a tentar reconhecer a historia
tecnolégica das sociedades humanas. Os mais antigos testemunhos arqueologicos de
instrumentos datam de ha 2 milhdes e 600 mil anos (Poirier, J., 1999). Esses testemunhos
sao laminas de quartzo e de silex (os primeiros Australopitecos criadores de instrumentos
ocupavam a grande floresta terciaria da Africa Oriental e da Africa do Sul). E provavel que
ja de ha muito fossem utilizados utensilios cortantes feitos de conchas, ossos ou de bambu.

Esta aquisicdo consciente da capacidade de fabricagao racional e repetivel do
objecto foi um grande passo no avango «tecnologicon da época, foi talvez o primeiro limiar
tecnolégico digno de registo. Seguidamente, o factor de avango «tecnolégico», com
relevancia, que aparece é o dominio do fogo - o segundo limiar tecnolégico. Os trabalhos
do Antropélogo Norte Americano Carleton Coon' e da sua equipa, mostraram que o fogo,
durante muitos anos, foi utilizado pelos homens do Paleolitico” apenas como protecgio
contra os animais ¢ o frio. Os alimentos cozinhados s6 apareceram muito mais tarde, ha
200 mil anos (Coon, C., 1958). O terceiro limiar tecnolégico consolida-se (depois de uma
lenta mas continua evolu¢ao tecnoldgica), a partir do milénio VIII (8000 A.C) com a
transformagao da vida humana, a que se convencionou chamar de «revolugao neolitica»
baseada no aparecimento de cinco inovagoes: a domesticagdo das espécies vegetais
(agricultura) e animais (criagdo de gado), a habitacdo fixa e permanente, a ceramica e o
polimento da pedra. O quarto limiar tecnolégico situa-se por volta do milénio IV (4000
A.C). Foi uma auténtica revolugao, a revolugiao do artefacto, isto ¢é, da criagao de objectos
«artificiais» que nao existiam na natureza, ¢ que resultam inteiramente da capacidade
inventiva humana.

A revolugao do artefacto deu origem a uma série de trés inovagoes que iriam alterar
por completo o mundo técnico e cultural da humanidade. A utilizacio do ouro e do cobre
seguiu-se, rapidamente, a das ligas como o bronze (mistura de cobre e de estanho). As
antigas técnicas de martelagem dos minérios de ouro e cobre, que ndo conseguiam dar ao
metal a dureza suficiente para os gumes das armas e dos utensilios, foram substitu{dos por
métodos inteiramente novos e «artificiais» em relacio a natureza. Pode considerar-se a
manipula¢do dos metais como a primeira inovag¢ao, tanto ou mais no sistema de valores, do

que no plano social (das mudangas dos modos de vida), pois a metalurgia implicou uma

! (23 de Junho de 1904 — 3 de Junho de 1981). Antropologista Americano, Professor de Antropologia na Universidades da Pennsylvanis,
Professor na Universidade de harvard e Presidente da American Association of Physical Anthropologists. (fonte:
http://en.wikipedia.otg/wiki/Catleton_S._Coon)

2 Segundo a periodiza¢ao Classica o homem do paleolitico existiu no periodo da Pré-histéria, que é compreendido desde as origens do
homem até 4000 a.C. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_da_Terra)
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mudanga radical no meio ambiente, ou seja, constituiu a primeira ac¢ao da humanidade de
alteracdo do material disponivel na natureza para um material novo, manipulado e
tabricado pelo homem (Poirier, J., 1999).

A segunda inovagao foi a escrita como factor de memorizacio e difusdo do saber. A
escrita revolucionou as condi¢bes de informacao e introduziu uma transformacio total na
comunicac¢ao. Os primeiros vestigios da escrita (3500 A.C) aparecem materializados nas
tabuas de argila mesopotamica e nas pedras de hierdglifos. Os suportes de escrita evoluiram
do papiro ao pergaminho, passando pela prancheta de cera, o pincel, os estiletes, as penas,
as esferograficas, maquinas de escrever e agora nas ultimas décadas a escrita «virtual» dos
computadores.

A terceira inovagao, praticamente a0 mesmo tempo da inven¢ao da escrita, foi «a
roda» e ndao apenas o tronco de arvore a rolar. A roda iria servir para o trabalho de oleiro e
para o funcionamento dos moinhos. O expoente maximo da sua aplicagdo, e que
«revolucionou» o mundo, foi nos equipamentos moveis: os trends deram lugar as carrogas

e os arados as charruas.

época

técnica

Figura 1 - As trés inovacoes que conduziram ao aparecimento da época técnica. (fonte: adaptado de Poirer. J.
(1999). Histdria dos Costumes: O Homem e o Objecto. Editorial Estampa).

Estas trés inovagoes conjugadas deram inicio a uma época «técnican. E a partir
daqui que é possivel observar artefactos construidos pelo homem que nio resultavam
apenas de imita¢oes de um modelo natural, mas sim de uma nova capacidade humana; a
imaginacao e extrapolacao. Esta revolucao do artefacto deu origem a objectos cada vez
mais especializados, complexos e eficientes, o que acabaria por resultar na «tecnosfera»
(Poirier, J., 1999) actual, que nos vem conduzindo a uma «subjugacao» do sujeito pelo

objecto.
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objecto fogo transcendéncia arte neolitico artefacto
2500 000 400 000 80 000 35 000 8000 3500
2100 000 320 000 45 000 27 000 4500
ACe=———3DC chip de
artefacto moinho pdlvora motor computador
3500 500 1250 1780 1950
3000 1750 530 170

Figura 2 - Intervalos quantificados em anos de cada um dos avangos tecnolégicos definidos ao longo da
histéria (fonte: adaptado de Poirer. J. (1999). Histdria dos Costumes: O Homem e 0 Objecto. Editorial Estampa).
No esquema, ¢ possivel observar que o principio da exponencialidade, esta bem
patente desde o inicio de todo o processo. O ritmo evolutivo das inovagdes nunca para de
se acelerar. Numa analise objectiva percebemos que foram precisos ao homem dois
milhSes de anos para evoluir do fabrico do objecto e chegar ao uso do fogo, mas ja s
foram necessario menos de dois séculos para se passar do motor ao chip de computador.
Os conhecimentos que subentendem as novas sociedades nao tém precedente. As
transformagoes ocorridas em todos os planos da existéncia individual e social sio de uma
amplitude incomparavel com o que existiu anteriormente em todos os dominios; poder
energético, rapidez da mensagem, armazenamento da informagio, revolugao
biotecnolégica, explosao demografica, transformacgoes radicais na familia, nivel de vida,

opeoes de sociedade e o sistema de valores em geral.
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Evolugio, extingdo e meio ambiente

;. e~ . .o, 3 .

A espécie humana, que conta com 06,4 bilides de individuos’, modificou de tal
maneira 0 meio ambiente que, na fase actual da terra, jo comecou a atingir gravemente a
biodiversidade das espécies (terrestres e marinhas) e, a médio prazo, ameaga a sua propria

sobrevivéncia.

Figura 3 - Trés possiveis cenarios da Pegada Ecoldgica*, entre 1986 e 2100. (fonte: relatério Planeta Vivo,
WWE, 2006)

A forma e a distribuicdo das criaturas vivas sobre a Terra sio o resultado da
evolu¢ao no meio ambiente. O estudo da evolugao compreende as formas de origem da
vida, como ela se diversificou e de que maneira diferentes criaturas se originaram de outras.

A extingdo de espécies ¢ uma das formas naturais pelas quais a evolugio se
processa. A evolugao bioldgica implica extin¢ao de espécies, uma vez que a selec¢iao natural
significa a sobrevivéncia do mais adaptado a cada ambiente. Assim, a medida que ocorrem
mudangas ambientais, muitas espécies e até grupos inteiros (familias) podem ser extintos,
como acontece em consequéncia de alguns cataclismos ditos naturais.

Através da paleontologia, os cientistas ja documentaram cinco grandes extingdes
em massa a0 longo da histéria da terra, e que eliminaram mais de 50% das espécies de seres
vivos de cada época em que aconteceram. Um numero cada vez maior de cientistas nio
hesita em falar de uma sexta extingdo, que serd provocada pelas importantes alteragdes

introduzidas pelo ser humano na natureza e no meio ambiente.

3 Fonte: Bertrand, Y.A (2004). 366 Dias para Reflectir sobre 0 Nosso Planeta. Paris: Forlaget Jorden.

+ A expressio Pegada ecoldgica é uma traducao do Inglés ecological footprint e refere-se, em termos de divulgagio ecoldgica, a quantidade de
terra e dgua que seria necessaria para sustentar as geragoes actuais, tendo em conta todos os recursos materiais e energéticos gastos por
uma determinada populagio. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Pegada_ecol%oC3%B3gica)
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O Professor e sociobiblogo Edward Wilson’, da Universidade de Harvard (E.U.A) no seu
livro “O futuro da vida” (2002), estima que, se a actual taxa de destrui¢io humana da biosfera
continuar, metade de todas as espécies de seres vivos estara extinta em 100 anos’.

A Uniao Internacional para a Conserva¢ao da Natureza (UICN), com sede na Suica,
que desenvolve estudos sobre 41.415 espécies (de um total de cerca de 1,75 milhdes
conhecidas) avalia que 16.306 de entre elas estaio ameagadas. Ou seja, um mamifero em
cada quatro, uma ave em cada oito, um ter¢o de todos os anfibios e 70% de todas as
plantas estudadas correm perigo.

Sera ainda possivel conter este declinio das espécies, que corre o risco de se ampliar
quando o nosso planeta atingir 9,3 bilides de humanos’, provavelmente em 20507 Os
bidlogos Americanos Paul Ehrlich® e Robert Pringle’, da Universidade de Stanford,
Califérnia (E.U.A), acreditam que ainda é possivel evitar o rapido declinio das espécies,
através da aplicagdo de diversas medidas radicais tomadas no plano mundial. Eles
apresentam essas medidas num artigo intitulado “Where does biodiversity go from here?” (2008),
publicado na revista especializada americana PNAS'", numa edi¢io que dedica um dossier
especial 4 sexta extingao.

"...0 futuro da biodiversidade no

Estes dois investigadores nao hesitam em declarar que
decorrer dos priximos 10 milhdes de anos serd certamente determinado pelo que acontecerd nos proximos 50
a 100 anos, em fungio da actividade de uma iinica espécie, o Homo sapiens, que tem apenas 200.000 anos
de existéncia’ (2008).

Se se considerar que as espécies de mamiferos - as quais o homem pertence - tém
uma vida util de um milhdo de anos em média, isso coloca actualmente o Homo sapiens

"...um narcisista que

em meados da sua adolescéncia. Este «adolescente» malcriado é,
pressupde a sua pripria imortalidade, andon a maltratar o ecossistema que o crion e o mantém vivo, sem se
preocupar com as consequéncias dos seus actos”, acrescentam Ehrlich e Pringle.

As caracteristicas usualmente consideradas, como os expoentes maximos da
evolugao e diferenciacio humana em relagdo as outras espécies, estao na base do actual

problema. Se até ha 200 anos atras os avangos evolutivos humanos eram «tolerantemente»

ofensivos para com a natureza, com a explosiao da evolugao técnica e econémica a espécie

5 (10 de Junho, de 1929). Entomologista Americano e Bidlogo conhecido por seu trabalho com ecologia, evolugio e sociobiologia. F.
especialista em formigas, em particular no seu uso de feromonas para comunicagio. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/E._O._Wilson)
¢ Fonte: How Stuff Works - http://ciencia.hsw.uol.com.br/extincao-animais1.htm.

7 Fonte: Bertrand, Y.A (2004). 366 Dias para Reflectir sobre 0 Nosso Planeta. Paris: Forlaget Jorden.

8( 29 Maio de 1932). Entomologista Americano e Professor Universitirio em Stanford - E.U.A. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Paul_R._Ehtlich)

9 Data de nascimento indisponivel. Biologista evolucionario no Departamento de Ciéncias Biologicas na Universidade de Stanford —
E.U.A. (fonte: http:/ /www.geocities.com/Iclane2/pringle.html)

10 PNAS - Proceedings of The National Academy Of Sciences.
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humana encontra-se num beco sem saida, para o qual vai ter for¢osamente de encontrar
uma solugao se quer continuar a existir enquanto espécie.

Quando se tenta perceber como foi possivel chegar a esta situagao, ¢ imperativo
analisar a importancia da grande mutagao técnica e econémica, que chega com a utilizagao
de novas formas de energia, a comegar pela da maquina a vapor, depois rendida pelo motor
eléctrico, pela forca explosiva (foguetdes) e pela desintegragao nuclear (enquanto a fusao de
nucleos nio ¢é conseguida).

O «maquinismo» através do artificie cedeu lugar ao maquinismo industrial, que
possibilitou a produ¢io em massa e o advento da chamada sociedade de consumo. As
maquinas tornaram-se complexas e automatizaram-se; das maquinas de fabricagao de
maquinas, passamos por via da cibernética, a informatica e a telematica e a essa maquina
hiper-complicada e hiper-auténoma que ¢ o autémato moderno (Poirier, J., 1999).

Numa analise histérica, as maquinas mais antigas foram sem duvida as diversas
formas de armadilhas dos cagadores neoliticos. Na sua maioria as maquinas foram movidas
por uma energia mecanica exterior a for¢a humana (e.g. o motor animal da nora arabe ou a
azenha das antigas manufacturas), mas as suas possibilidades foram muito aumentadas
pelas novas tecnologias. O motor e o computador vieram transformar, drasticamente, as
suas prestagoes.

E possivel considerar que o instrumento, multiplicador e desmultiplicador do
esfor¢co humano, tera mudado na sua esséncia ao melhorar simultaneamente o seu poder e
as suas potencialidades? Na realidade, o instrumento, a maquina e o autémato tém o
mesmo objectivo: substituir os esforcos fisicos e mentais do homem, aumentar de uma
maneira notoriamente eficaz a sua accao material no meio ambiente e facilitar a mecanica
do raciocinio humano.

E possivel encontrar ao longo da histétia sucessivos «motores» que possibilitaram a
transformacgdao do meio ambiente. O primeiro foi o motor humano, a for¢a muscular do
corpo humano. Foi este motor «natural» o responsavel pela energia necessaria ao fabrico
dos utensilios até ao Neolitico, isto é durante dois milhdes e meio de anos. O segundo
motor foi o muisculo animal, que apareceu com a domesticagao, a partir do milénio VIII
(A.C) e que transformou toda a realidade técnica e social da altura. O terceiro motor ¢ a
«energia» da natureza, o homem domesticou e transformou as energias da agua e do ar em
movimento. Os moinhos de vento representam a primeira domesticagio pelo homem de
uma forc¢a natural e, praticamente, foram a tnica fonte de energia que durante dois milénios

alimentou as fabricas e as manufacturas. O quarto motor ¢é a for¢a da explosao.
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Apareceu por meados do século XIII um invento que depois de um discreto
comego, iria revolucionar as técnicas de guerra; foram os chineses que primeiro utilizaram
o poder explosivo da pélvora, uma mistura de salitre e carvao. Esta nova fonte de energia,
a forca da explosio, nao cessaria de melhorar as suas prestagdes e acabaria por estar na
base da propulsdao para foguetoes. O ultimo motor é aquele a que simplesmente se chama
de «motor» sem mais qualificativos. Podemos situar o seu nascimento, no Século XVIII,
ano de 1781 — a data da maquina a vapor de Watt, uma data essencial que assinala o
comego dos primoérdios da Revolugao Industrial com as suas irreversiveis consequéncias:
os seus «milagres» tecnoldgicos, as suas transformagdes econémicas, a multiplicidade dos

objectos e produtos desde entdo fabricados «em sériex» ((Poirier, J., 1999).

Revolugao Industrial

A Revolucio Industrial, tal como é conhecida actualmente, nunca foi projectada.
Tomou forma, gradualmente, a medida que os industriais da altura iam tentando resolver
os problemas que apareciam, tentando ganhar vantagem sobre a concorréncia numa altura
que eles consideravam ser um perfodo de rapidas e massivas alteragoes sem precedentes.

Em 1840 as fabricas, que em tempos faziam um milhar de artigos por semana,
passaram a ter os meios para produzir o mesmo num dia. O aparecimento do barco a
vapor e¢ do caminho-de-ferro, permitiu que os produtos fossem exportados de uma
maneira mais rapida, abrindo novos mercados para «escoam produto.

Nas primeiras fabricas industriais, a matéria-prima era considerada cara, mas a forga
de trabalho humano era barata e sem regras. Os trabalhadores das fabricas tinham deixado
o campo e mudaram-se para cidades proximas das fabricas onde eles e as suas familias
poderiam trabalhar 12 ou mais horas por dia. Como consequéncia, as areas urbanas
aumentaram, as vendas de consumiveis proliferaram e a populagao aumentou. Cada vez
existiam mais empregos, pessoas, produtos, fabricas, negdcios, mercados.

A revolugao industrial ndo foi planeada, mas nao aconteceu sem um motivo, existiu
uma revolugao econémica, guiada pelo desejo de aquisicao. Os industriais queriam fazer
produtos eficientes e conseguir que estes chegassem ao maior numero de pessoas. Na
malior parte das industrias este desejo significou transitar de um sistema de trabalho manual
para a mecanizagdo de processos.

Com a explosio da industrializagao aparecem varias instituicoes que ajudaram a que

esta se afirmasse e ganhasse ainda mais forga. Instituicbes como os bancos, as bolsas de
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valores e a imprensa, todas geraram mais oportunidades e trabalho para a nova classe
média, incrementando a0 mesmo tempo, o crescimento econémico e consequentemente o
seu poder aquisitivo. Produtos mais baratos, transportes publicos, distribuicio de agua e
saneamento basico, recolha de lixo, lavandarias e outras conveniéncias deram as pessoas de
todas as classes sociais o que pareceria ser uma maior uniformidade de condigoes de vida.

A produc¢iao em massa do carro pode ser considerada como o grande «motor de
toda a industrializagdo a que o mundo assistiu desde o inicio do século passado.

No infcio de 1890 o automovel era feito manualmente para ir de encontro as
especificagoes de cada cliente. Eram produzidos por cada fabricante apenas 200 a 300
carros por ano. Estes carros eram produtos de luxo, construidos manualmente de uma
forma lenta e cuidadosa. Nao havia um sistema standard de medigao e afericio das partes
constituintes do carro, pois muitas destas partes eram construidas por empresas externas, o
que dificultava uma homogeneiza¢ao de dimensoes e caracteristicas. Nao era possivel haver
dois carros iguais. ..

Henry Ford"' trabalhou como engenheiro e construtor de carros de corrida (que ele
proprio conduzia) antes de fundar a Ford Motor Company em 1903. Depois de produzir
os primeiros carros Ford percebeu que, para construir carros para o americano de classe
média e ndo s6 para os abastados, teria de conseguir construir veiculos em grande

quantidade e mais baratos.

Figura 4 - Henry Ford e Model T (fonte: ver anexo 1).

Em 1908 a sua empresa comecou a produzir o lendario Modelo T. Nos anos
seguintes foi aperfeicoando o seu sistema de construgdo, revolucionando a produgdo de
carros e conseguindo tornar todo o processo bastante eficiente. Em 1909 a Ford anunciou

que iria s6 produzir o Modelo T e em 1910 mudou-se para uma fabrica muito maior, onde

1130 de Julho de 1863 - 7 de Abril de 1947). Empreendedor de nacionalidade Americana, fundador da Ford Motor Company e o primeiro
empresario a aplicar a montagem em série de forma a produzir em massa automoéveis em menos tempo e a um menor custo. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Henry_Ford)
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ja podia utilizar electricidade como fonte energética e onde conseguia reunir varias etapas
de produciao dentro do mesmo espago. A inovagdo verdadeiramente revolucionaria de
Ford foi a linha de producio idealizada por si.

No inicio da produ¢io os motores, estrutura e carrogaria eram feitos
individualmente e s6 depois trazidos para uma assemblagem final. A grande inovacao foi a
de «trazer os materiais até ao homem» em vez de serem os homens a ir ao encontro do
material ( McDonough, W. e Braungart, M., 2002). Henry Ford e os seus engenheiros
planearam uma linha de montagem dinamica baseada nas linhas de montagem existentes na
industria de carne de Chicago. A grande inovacdo destas linhas, foi a de transportarem os
veiculos até aos trabalhadores o que permitia que cada um deles conseguisse repetir e
especializar-se numa unica tarefa a medida que o veiculo ia percorrendo a linha de
montagem, conseguindo reduzir consideravelmente o tempo de construgdo. Estes avancos
permitiram a produ¢ao em massa do carro onde varios eram construidos de uma so6 vez e

no mesmo local.

Figura 5 Figura 6 Figura 7

Figura 5, 6 e 7 — Linha de montagem do Ford T. (fonte: ver anexo 1)

As vantagens da standardiza¢ao e producao centralizada eram varias e conseguiam
trazer grandes incrementos monetarios aos industriais. Por outro lado esta capacidade de
fabrico era vista como aquilo a que Winston Churchill'? chamou de “v arsenal da democracia”,
uma vez que a capacidade produtiva era agora tao grande que conseguia também responder
de uma forma bastante competente as exigéncias de guerra, como se verificou na 1% e 2°
Guerra Mundial.

A producio em massa teve um outro tipo de importancia na democracia. O
Modelo T é um excelente exemplo. Quando os precos de um determinado artigo baixam,

estes tornam-se acessiveis a generalidade dos consumidores. O incremento da industria

12 (30 de Novembro de 1874 - 24 de Janeiro de 1965). Estadista britanico, escritor, jornalista, orador e historiador, famoso principalmente
por sua atua¢do como primeiro-ministro do Reino Unido durante a Segunda Guerra Mundial. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Winston_Churchill)
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ofereceu novas oportunidades de trabalho, o que melhorou o nivel de vida da populagao
em geral, assim como os aumentos salariais.

Analisando pela perspectiva do design, o Modelo T simbolizou os objectivos dos
primeiros industriais; fazer um produto que era desejado, acessivel, e possivel de ser
manuseado por qualquer um e em qualquer lugar que duraria um determinado periodo de
tempo e podia ser produzido com rapidez e a baixo custo, caracteristicas que ainda hoje se
mantém validas na Industria.

Desde a Revolugao Industrial, tanto o numero como os tipos dos produtos
acabados aumentaram de forma exponencial. Actualmente a pandplia técnica da
humanidade compoe-se de muitas centenas de milhdes de objectos fabricados

industrialmente.
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Objecto e sociedade

Simbologia e Linguagem do objecto na sociedade

O objecto pode ser uma linguagem; exprime uma mensagem, por vezes codificada,
que o destinatario compreende. F ao nivel do poder e da economia que os objectos sio
mais «significativos». Ao longo da evolug¢ao humana as marcas dos chefes sao indicadores
especificos; do bastao de comando ao ceptro ou do trono ao guarda-sol (disseminado da
Africa até a China), o objecto/poder foi sempre universal (Poirier, J. 1999).

Ainda hoje, as sociedades contemporaneas falam por interpostos objectos. No
plano institucional, basta pensar na importancia de que se revestem, em todas as
sociedades, as condecoragdes ou medalhas, cada uma delas com o seu preciso significado.

Existem alguns «sinais exteriores de riqueza», como as joias que podem servir para
propagandear o «éxito» ou a opuléncia e funcionam efectivamente como signos, ou, o
vestuario que para além da fungao técnica de proteccao e da fungio estética de exibigdo e
sedugao, tem uma fun¢io social importante: a identificacio dos estatutos. No homem a
cobertura da cabega exprimia a condi¢ao social: barrete, boné, chapéu de palha ou chapéu
de feltro para o dia-a-dia, chapéu de coco ou cartola, ou ainda a simples pala (frequente nos
E.U.A); na mulher o uso de uma cobertura de cabeca era ainda mais necessario; uma
mulher honesta ndo devia sair de casa «em cabelow, era até proibido entrar numa igreja.

Depois dos primeiros anos de 1950, o vestuario de ambos os sexos sofreu
profundas alteragdes. Podemos encontrar varios exemplos; as luvas, as meias e os botins,
eram também técnicas eficazes de marcagao social. Um sinal dos tempos foi quando o uso
das luvas foi invertido; as luvas deixaram de proteger as maos dos burgueses e passaram a
ser acessOrios necessarios ao operario, ao agricultor e também a dona de casa. O
simbolismo inicial desta peca de vestuario foi de certa maneira subvertido, agora, usar luvas
jo nao era exclusivamente um simbolo de uma classe social. Foi uma alteragao
impressionante e irénical

O actual mundo desenhado e artificial comunica com a sociedade todos os dias,
bombardeando-o através de sinais, muitos deles com origem no objecto. Em alguns casos,
o processo de defini¢io do objecto abstracto nao esta concluido, o que origina que um
objecto nunca seja completamente «apenas» uma coisa, sem expressao ao nivel do seu
simbolismo. Isto significa, que existe uma complexa rede de correspondéncias entre o

objecto (material) e o sujeito humano.
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O objecto, elemento do patrimoénio, adere estreitamente a pessoa. A «propriedade»
nao pode ser distinguida do «proprietarion. Uma série de relagdes esotéricas liga-os e
constitui-os num par indissociavel. Esta subjectivizagao do objecto, que ainda hoje persiste
parcialmente, traz consigo consequéncias consideraveis em certos dominios.

Em primeiro lugar, este principio esta na origem de uma importante parte da
«magiaw; actuando no objecto possuido por um sujeito, actua-se neste. Isto é verdadeiro no
respeitante a0 que Lucien Lévy-Bruhl” chamava «pertencas» da pessoa — as lagrimas, os
liquidos corporais, as aparas das unhas ou dos cabelos — mas ¢ também verdadeiro acerca
dos objectos que tém estreita ligagdo com o corpo: lencos de assoar, roupas ou outros
objectos intimos.

Se um objecto nunca é completamente uma coisa, a sua troca torna-se muito dificil
ou mesmo impossivel, pois, como o objecto é parte integrante do sujeito, este é entdo
envolvido na operagio. E nio ¢ possivel uma pessoa trocar-se ou vender-se...

Nas sociedades industriais, no préprio seio da multiplicidade dos objectos que se
tornaram coisas, existem ainda, tal como nos outros tipos de sociedade, inimeros objectos
que, embora nio sendo, evidentemente, sujeitos, continuam subjectivados. Um primeiro
conjunto engloba os objectos sagrados, aqueles que participam nos rituais da religido ou da
magia, os objectos ligados a transcendéncia e que estdo eles proprios carregados de uma
forca ou de uma eficiéncia directamente procedente de um ser invisivel.

Contudo, nestas sociedades industriais o objecto como coisa prevalece em grande
numero, sendo por isso possivel assistir a constante troca de objectos gratuitamente,
baseados apenas num preenchimento emocional momentaneo, a principal regra econémica
em que assenta a sociedade.

Existem alguns casos pontuais em que o objecto nao se transformou em coisa,
ainda se reveste de um caracter pessoal, intransmissivel, e revelador essencial da historia de
vida de cada individuo. Uma das situagdes onde podemos observar esta estreita ligagao
utilizador/objecto é no caso dos médveis «familiares». Estes sio uma espécie de cenario da
vida, acompanharam o seu «dono» durante grande parte da vida, sio uma dimensio
essencial do territério, do nicho social habitado pelo animal humano. Quando uma pessoa
idosa se retira para um lar da terceira idade, o seu traumatismo é menos severo, e¢ a sua
esperanga de vida fica menos comprometida se puder levar consigo parte dos seus moveis.

O objecto condiciona, tranquiliza e autoriza a existéncia do sujeito.

13 (Paris, 1857 - 1939). Fil6sofo e socidlogo francés. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Lucien_L%C3%A9vy-Bruhl)
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As pessoas envolvidas na industria, design, ambiente e areas proximas referem-se
muitas vezes ao ciclo de vida do produto. Os produtos niao tém vida real, mas o ser
humano projecta a sua vida e mortalidade neles, quer que eles vivam com ele, que lhe
pertengam. Sdo quase como membros da familia. Nas sociedades ocidentais, as pessoas tém
sepulturas e os produtos também.

O ser humano gosta da ideia de se assumir como poderoso, tnico, individual, e
gosta de comprar coisas que sio «novinhas em folha», feitas de materiais que sio «virgensy.
Abrir um novo produto ¢ uma espécie de acto metaférico de defloragao, de violagao da
virgindade do produto: “este produto virgem ¢ meu, pela primeira vez, sou o primeiro a
tocar-lhe. Quando deixar de me interessar (e porque sou especial e tinico) passa a historia.”
As industrias projectam e planeiam de acordo com este género de raciocinio.

O que teria acontecido se a Revolugdo Industrial tivesse acontecido em sociedades
que privilegiam a comunidade em detrimento da individualidade, e onde as pessoas
acreditam ndo num sistema de «nascer e morrer», mas na reincarnacior Provavelmente,
existiria desde sempre uma atencgao diferente com a possibilidade de conferir uma segunda

vida aos produtos materiais.

Cultura Descartivel
Abunddincia, evolucio e sociedade

O homem ¢ unico, entre todos os animais, na sua relacio com o meio ambiente. Os
outros animais adaptam-se «auto-plasticamente» as mudangas no meio ambiente, evoluem
as suas caracteristicas ao longo de milhoes de anos para se adaptarem ao meio envolvente
ou para «produzirem» uma espécie totalmente nova; a humanidade embora evolua,
transforma o planeta para este corresponder as suas vontades e caprichos. Esta maneira de
moldar e redesenhar tornou-se também responsabilidade dos designers. Ha cem anos atras,
se fosse necessario um nova cadeira, carruagem, ou um par de sapatos, o consumidor ia a
um artesao, explicava as suas necessidades, e o artigo era feito para ele. Hoje a panéplia de
objectos de uso diario sio produzidos em massa, segundo um modelo utilitario,
standardizado e estético, muitas vezes completamente diferente das reais necessidades dos
consumidores. Com este sistema, o marketing assume um papel decisivo, trabalha para que
se facam sentir nos consumidores necessidades que nao tém, transformando estes produtos

em desejos.
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Todos os sistemas — capitalismo privado, estado socialista e economias mistas —
foram construidos na assumpg¢ao de que devemos comprar mais, consumir mais,
desperdicar mais, atirar fora mais. Produzir e Consumir foram conceitos chave em todos
estes sistemas e se podemos considerar o design ecologicamente responsavel, devemos, por
outro lado perceber e aceitar que também foi revolucionario e podera estar na vanguarda
da solu¢ao destes problemas.

Actualmente o que esta a acontecer ¢, segundo tudo indica, mais profundo e mais
importante do que a Revolucao Industrial. Um numero crescente de opinides crediveis
afirma que o momento presente representa a segunda grande cisao da histéria humana.
Uma dessas opinides é a do conhecido Sociélogo Alvin Toffler'* que, no seu livro “O dhogue
do Futuro” (1970), diz “ estamos agora a viver a segunda grande fractura na historia humana, s
comparavel em tamanho com essa primeira quebra na continuidade historica, a passagem da Barbdrie a
cvilizagao. ...

Esta nossa dependéncia, quase suicida, da abundancia, do luxo e do supérfluo tem
raizes bem profundas na histéria da nossa evolugdo enquanto individuos e enquanto
sociedade. Richard Manning", jornalista e autor do livro “Against the Grain: How Agriculture
Has Hijacked Civilization” (2004), explica que, paradoxalmente, a domesticagao ajudou a
criar uma sociedade que é mais afectada pelos caprichos da natureza do que a sociedade do
cagador e recolector. Isto acontece, porque o tipo de agricultura habitualmente praticada
tem uma relacio catastrofica com o planeta: a dimpeza» de grandes extensoes de terra para
ser plantada com uma unica cultura, esta pratica comegou a destruir a biodiversidade — a
forca natural de todos os sistemas naturais. Richard Manning escreve que: “a evolugao nao nos
prepara para lidar com a abundincia”, embora historicamente este conceito esteja associado a
evolucio humana.

Desde o inicio da civilizagao, o excedente é uma caracteristica humana, é uma
espécie de «necessidade cega pelo excesso» que orientou a evolugao da cultura humana,
com os resultados actuais. Foram criadas sociedades estratificadas, com as consequentes
desigualdades. Este tipo de disparidade nido existe noutro tipo de espécie. Isto indica que
nés nio «ucramos» com os excessos — na realidade lidamos muito mal e com graves

implicagdes negativas para nés (Manning, R. 2004).

14 (3 de Outubro de 1928). Escritor e futurista norte-americano doutorado em Letras, Leis e Ciéncia, conhecido pelos seus esctitos sobre
a revolugio digital, a revolugio das comunicagdes e a singularidade tecnoldgica. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/ Alvin_Toffler)

15 (7 de Fevereiro de 1951). Jornalista Norte Americano, autor de varios livros e artigos sobre causas ambientais. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Manning)
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De um determinado ponto de vista, podemos dizer que muitos dos estragos que
vemos no planeta sao o resultado dos nossos numeros, e da natureza humana. Este tipo de
agricultura é o pior sintoma da condi¢ao humana, porque tem um grande impacto no
planeta. Nesta analise, segundo Richard Manning, ndo podemos culpar a agricultura mas
sim os humanos.

Sio manipulagdes sabias as que encontramos no modelo natural, em completo
contraponto com as dos humanos. Um dos principios fundamentais é que estas
manipula¢bes sdo resultado de uma histéria evolutiva da sabedoria colectiva da natureza.
Talvez seja vantajoso, observar e compreender o que a natureza ja imaginou, imita-la e se

necessario evolui-la.
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Figura8 — Ciclo virtuoso. Como a natureza funciona.
Figura9 — Ciclo vicioso. Porque ¢ que a civilizagdo nio funciona.
(fonte: Manning, Richard. Against the Grain: How Agriculture Has Hijacked Civilization. Harpet's Magazine.

Fevereiro 2004).

Ao analisarmos a histéria da Humanidade, percebemos que a agricultura surge da
necessidade do homem deixar de ser Némada cagador-recolector e passar a ser sedentario.
Nesta nova fase consegue controlar melhor a sua necessidade de alimento, se nao houver
comida suficiente, ele pode «fazer» a sua. A agricultura conduz a uma organizagao, aquilo a
que chamamos de civilizagdo, onde existe a divisdo de trabalho, instru¢ao, hierarquia, e uma

continua luta contra as pestes. Com o aparecimento da civilizagdio encerra-se o ciclo
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virtuoso (fig.8) e inicia-se o ciclo vicioso (fig. 9), com todas as suas consequéncias
imprevisiveis.

Como Richard Manning escreve no seu livto “ a ironia ¢ gue nao foi a escasseg de
alimento que impelin o homem a inventar a agricultura, mas sim a descoberta e procura do excesso de
abunddncia de comida em Zonas de catistrofes naturais”. Iniciou-se aqui a tentativa do homem
controlar a natureza, algo que se iria repetir até aos nossos dias e sempre cada vez com
malores repercussoes N0 NOsso ecossistema.

O aparecimento da agricultura permitiu a existéncia de aglomerados humanos com
muito maior densidade populacional do que os que podiam ser suportados pela vida
némada. O novo modo de vida sedentario permitiu uma maior taxa de nascimentos e a
«explosao» demografica da populagdo comecou. A capacidade para armazenar alimentos
também originou a concentragio de exércitos para defender as plantagdes e os
armazenamentos dos ataques de pessoas e de animais. Esta estratégia de defesa exigia
organiza¢ao e para isso fol necessario uma hierarquia e um governo. Para conseguir que
esta hierarquia contra-natura nao se desmoronasse, os governadores brindavam os seus
subordinados com recursos extra; casas, terras e objectos de materiais preciosos, desde que
estes conseguissem manter o «povoy trabalhador na «linha.

Actualmente a agricultura convencional tende para trabalhar nas mesmas linhas que
a industria. O objectivo de uma plantagao de milho é produzir a maior quantidade possivel
de milho com menor nimero de problemas, tempo e despesas; o tal objectivo da eficiéncia
da revolucio industrial. Como disseram ha muitas décadas atras os cientistas Paul e Anne'®
Ehrlich e John Holdren", “a agricultura convencional ainda é um simplificador dos ecossistemas,
substituindo comunidades biolggicas naturais, relativamente complexas, por outras mais basicas feitas pelo

homem”.

16 (17 de Novembro de 1933). Co-autora de varios livros sobre ecologia e sobrepopula¢io com o seu marido Paul R. Ehrlich. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/ Anne_H._Ehrlich)

17 (1 de Marco de 1944). Professor de Politica Ambiental na Kennedy School of Government em Harvard, Director do programa de
Ciencia, tecnologia e Politicas Publicas na Escola Belfer Center for Science and International Affairs. Em Dezembro de 2008 foi
nomeado Assistente de Barack Obama para a Area de Ciéncia e Tecnologia da Casa Branca. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/John_Holdren)
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Miisculo em vez de Cabega

As primeiras industrias baseavam-se num aparentemente infindavel abastecimento
em «capital» natural. Ouro, madeira, 4gua, animais, carvao, terra, eram as matérias-primas
utilizadas nos sistemas de producao que produziam bens para as massas, ¢ que ainda hoje
utilizamos.

A unidade de produgao da Ford simbolizava os fluxos de producio a uma escala
macica: grandes quantidades de ferro, carvio, areia e outras matérias-primas que entravam
na fabrica e safam transformadas em novos carros. As industrias prosperavam a medida
que transformavam recursos naturais em produtos. Os campos foram todos utilizados para
a agricultura, as grandes florestas foram deitadas abaixo e transformadas em madeira e
combustivel. As fabricas localizavam-se em locais onde as matérias-primas abundavam,
perto de len¢dis de agua, necessiria aos seus processos de produgdo e também para
despejar os seus lixos.

No século XIX, quando estas praticas comegaram, o ambiente nao era ainda uma
preocupagao. Os recursos pareciam inesgotaveis. A natureza era muitas vezes chamada de
«a mae natureza», que teria uma capacidade regenerativa continua e que conseguiria
absorver tudo e continuar na mesma. Ao mesmo tempo a sociedade ocidental olhava para a
natureza como perigosa, uma for¢a bruta a ser domada. Os humanos percepcionavam as
forcas naturais como hostis e, por isso, «atacavam-na» insistentemente para sentirem que
tinham o seu controle. Actualmente o entendimento da natureza mudou radicalmente.

Na Revolugao Industrial se houvesse um slogan que a caracterizasse seria “se a
forca bruta nao funciona é porque nao estas a usar a forca suficiente” (McDonough, W. e
Braungart, M., 2002). Tentar impor as solugbes de design universal em vario locais com
caracteristicas e costumes diferenciados é uma manifestacao deste principio. E assumir que
a natureza deve ser controlada e dominada, se necessario, através da aplica¢ao do poderio
da forca dos quimicos e das energias fosseis para fazer com que estas solugdes se
imponham.

No design de produto, um exemplo classico do design universal é o detergente
produzido em massa. Os grandes produtores de detergente produzem o mesmo para
qualquer parte dos Estados Unidos ou da Europa, mesmo que as caracteristicas das aguas
ou as necessidades da comunidade local sejam diferentes. Por exemplo, os consumidores
em locais onde a agua seja macia, necessitam apenas de uma pequena quantidade de
produto e menos agressivo, aqueles onde a agua ¢ mais dura necessitam de uma maior

quantidade e mais agressivo. A questdo, é que os detergentes sao concebidos para retirar a
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sujidade e eliminar os germes eficientemente da mesma maneira em qualquer lugar do
mundo — em agua dura ou macia, que corre ou nao para zonas cheias de peixes e flora ou
para campos de rega de plantas, etc.

Os produtores projectam para o pior cenario, desenham um produto para a pior
circunstancia possivel e assim sabem que sera sempre eficaz, independentemente da
especificidade do caso, garantindo o maior espectro possivel em termos de mercado. Esta
estratégia ¢ um bom exemplo do relacionamento entre uma grande parte da industria e o
mundo natural, uma vez que projectar para o pior cenario reflecte o assumir que a natureza
pode ser o inimigo.

No ambito do actual paradigma de producio e desenvolvimento a diversidade, um
elemento integral do mundo natural, geralmente ¢ tratada como uma forg¢a hostil e uma
ameaga para os verdadeiros objectivos do design. Os mais «recentes» estudos demonstram
que 0s oceanos, o ar, as montanhas, as plantas e os animais que habitam o planeta sio mais
vulneraveis do que os primeiros «pensadores» da época industrial alguma vez imaginaram.

Actualmente, o entendimento da sociedade com a natureza alterou-se radicalmente,
mas, uma grande parte das indudstrias actuais, continuam a operar de acordo com 0s
paradigmas desenvolvidos quando a sociedade tinha ainda uma visio muito diferente da
sua relagio com a natureza. A for¢a musculada e o design universal, identificadoras do
desenvolvimento de produto actual, tendem para esmagar e ignorar a diversidade natural e

cultural, o que resulta em menor variedade e numa grande homogeneidade.

Industria, Sociedade, Mercado e Consumismo

No mundo actual o PIB" de cada sociedade tem uma grande relagio com o seu
grau de obsolescéncia. O PIB dos paises, como indicadores de progresso, apareceu numa
altura em que os recursos naturais ainda pareciam ilimitados e a no¢ao de «qualidade de
vida» significava elevados padrdes econémicos de estilo de vida. Mas, se a prosperidade ¢é
aferida pelo aumento de actividade econémica, ¢ necessario ter a nogao de que os acidentes
de carro, as doengas (e.g. cancro) e os derrames toxicos, sio consequéncias directas da
nossa prosperidade.

Na corrida pelo progresso econémico, a actividade social, o impacto ecolégico, a

actividade cultural e os seus efeitos a longo prazo sio constantemente ignorados. Com

18 O produto interno bruto (PIB) representa a soma (em valores monetarios) de todos os bens e servigos finais produzidos numa
determinada regido (quer seja, paises, estados, cidades), durante um periodo determinado (més, trimestre, ano, etc). O PIB é um dos
indicadores mais utilizados na macroeconomia com o objectivo de mensurar a actividade econémica de uma regido. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Produto_interno_bruto)
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produtos produzidos aos milhoes, os erros saio multiplicados, e, a mais pequena decisio ao
nivel do design, tera consequéncias a médio ou longo prazo. Muitas vezes, a industria
perverte esta ideia, ignora a importancia do «bom» design e prescinde de uma comunicagao
honesta nos seus produtos em detrimento dos lucros, ou seja, elabora produtos
suficientemente «baratos» e abrangentes para que a sua aquisi¢ao pelos consumidores seja
economicamente viavel, tudo isto sustentado pelo conceito de obsolescéncia planeada.

A obsolescéncia planeada é uma questio controversa e central nos mais
importantes debates sobre consumismo, sustentabilidade global e design industrial. Tendo
surgido, primeiro, como caracteristica importante da economia americana dos anos 50, a
obsolescéncia planeada baseia-se no conceito de limitacdo intencional da vida dos produtos
de modo a que os consumidores sejam obrigados a consumir mais — uma abordagem que
continua a ser estratégica em muitas empresas.

Os defensores desta estratégia, alegam que esta mantém mais trabalhadores
empregados, é essencial para o crescimento econémico e em ultima analise benéfica para a
sociedade. Os seus opositores defendem que a manipulagdo dos consumidores é desleal,
que o valor real dos produtos de vida limitada, independentemente da economia onde estao
inseridos, ¢ pobre e que a polui¢io criada pela sua prematura substituicao ¢ ambientalmente
ruinosa.

O jornalista e critico social Vance Packard”, autor de varios livros como "The
Hidden Persuaders”, ""The Status Seekers" e ""The Waste Makers", ja nos anos 50, avisava a
sociedade americana sobre as consequéncias negativas do excesso de publicidade, da
ostentagao de produtos como modo de posicionamento social e da obsolescéncia planeada.

No seu livto "The Waste Makers” (1961), o autor identifica as trés principais esferas
da obsolescéncia; a funcdo, a qualidade e a atraccdo. A obsolescéncia funcional surge
quando aparece um novo produto que todos reconhecem que é melhor do que os seus
predecessores. A obsolescéncia de qualidade, esta directamente ligada a durabilidade fisica
do produto, os fabricantes incorporam nos seus produtos, componentes chave que foram
desenhados para falhar depois de um certo tempo. Os produtos de «marca branca» siao
especialmente propensos a este tipo de «obsolescéncia incorporadax», sendo na maioria dos
casos a substituicao de toda a unidade mais barata do que a substituicdo dos componentes
defeituosos. Por seu lado a obsolescéncia da atrac¢do, age principalmente através de
alteragdes no aspecto dos produtos, da moda e da opinido do consumidor, todos guiados

pelo styling e estratégias de publicidade.

19/(22 de Maio de1914 — 12 de Dezembro de 1996). Jornalista, critico social e autor de nacionalidade Americana.(fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Vance_Packard)
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Desde a Segunda Guerra Mundial que os compromissos tém sido com o estilo e
com a obsolescéncia da qualidade, ironicamente, a velocidade da inovagio tecnoldgica
(obsolescéncia funcional) frequentemente faz um produto obsoleto antes da obsolescéncia
da qualidade ou de atrac¢do tomarem conta dele. O mundo é de aparéncia, baseado na
obsolescéncia da atracgao em que a classe média tenta expressar-se cada vez mais através da
posse de pequenos «gadgets» tentando encontrar identidade através do uso desses
produtos. Actualmente é possivel encontrar publicagoes escritas e paginas de Internet (e.g.
www.t3.com.pt/ ou www.coolest-gadgets.com/) dedicadas exclusivamente a mostra e
analise destes pequenos acessorios, que na maioria dos casos nao tém nenhum papel
imprescindivel no desempenho das actividades diarias ou na vida humana, mas que se
revelam de extrema importancia para a felicidade emocional e material, assim como para o
posicionamento do individuo na hierarquia social, da qual é refém.

A uma escala global as disparidades entre o ter e o ndo ter tornaram-se flagrantes.
O livro “Material World — A global family portrait” (1994), de Peter Menzel”, oferece-nos um
insolito retrato fotografico das disparidades existentes nas diversas regides do globo. Este
livro é uma colectanea de fotografias caracterizadoras da cultura material de diversos tipos
de sociedade, e apresenta cada fotografia tirada num pafs diferente, com uma familia tipica

do local, fotografada com todos os seus pertences expostos a porta da sua casa.

Figura 10 Figura 11 Figura 12 Figura 13

Figura 10 — Mali

Figura 11 — Eti6pia

Figura 12 — Alemanha

Figura 13 - EU.A

(fonte: Menzel, Peter | 1994 |. Material World — A global family Portrait. Sierra Club Books.)

Ao observar cada fotografia individualmente é possivel perceber as particularidades

de cada familia e as especificidades da sua inser¢do no contexto social onde vivem. Depois

20 (7 de Fevereiro de 1948). Fotojornalista freelancer Americano, conhecido pelos seus trabalhos em assuntos de natureza cientifica e
tecnologica.
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de finalizar o livro e relacionar todas as fotografias, varias questoes se levantam; vivemos
todos no mesmo planeta? Temos as mesmas necessidades basicas?

As disparidades encontradas numa analise de conjunto sao radicais, uma familia no
Mali nao tem mais do que alguns utensilios feitos de materiais locais e que, na sua maior
parte, apresentam a mesma configuragao e modo funcional do que os utilizados pelos seus
longinquos antepassados.

Na FEtiépia encontramos utensilios igualmente feitos de materiais locais e de
funcionalidade basica, mas nesta foto a par dos utensilios encontramos os animais, que sio
também considerados como objectos possuiveis e de extrema importancia na economia
familiar.

Estes exemplos quando postos ao lado de fotografias de familias de sociedades
desenvolvidas como a Alemanha ou os Estados Unidos, oferecem-nos uma inigualavel
contextualizacdo das disparidades encontradas neste planeta baseado na cultura material e
nogao individual de posse.

Ao reflectir, é possivel constatar que a qualidade de vida das sociedades
desenvolvidas ¢ sem duvida elevada devido a existéncia de bens materiais e tecnol6gicos,
algo que o ser humano nao parece disposto a perder. O que se torna necessario reflectir é a
relacdo das sociedades com toda esta cultura material e a leviandade com que ¢é encarada.

Actualmente a troca de produtos faz-se nio pela necessidade mas pelas
condicionantes sociais e psicologicas, «impostas» por um sistema baseado no capitalismo
econémico, que obriga a que exista compra e venda de produtos para agilizar e facilitar o
processo econémico. Foram «inventados» os conceitos de tendéncia e moda que, como

referido atras, conduzem a uma diferenciacdo social e a sua correspondente hierarquizagao.

By

Figura 14 - Mapa relativo a importacdo mundial de brinquedos. Deforma (aumenta) as zonas do mundo
onde existe mais impotta¢io/consumo de brinquedos. O desenho altera-se, transformando-se quase numa
caricatura da realidade. (fonte: ver anexo 1)
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Estes conceitos, que ganharam o seu préprio espaco e lugar na sociedade nos
ultimos 100 anos, foram nos ultimos 25, desenvolvidos como nunca, alcangando um lugar
categbrico. F hoje uma verdade irrefutivel que as necessidades do ser humano, quer sejam
econodmicas, psicologicas, espirituais, tecnoldgicas ou intelectuais sao geralmente mais
dificeis e menos proveitosas de satisfazer do que as geradas pelo capricho e pela moda.

Em 1970 o designer e educador Victor Papanek® apresentou no seu livto “Design
For The Real World” (1970), um quadro onde apresenta a correlagao entre os produtos de
primeira necessidade e o seu tempo de vida. Ambos actuam como uma desvantagem para

os paises mais pobres, como pode ser confirmado em baixo:

odut e CoR tempo actual tempo aﬁtq&l de
produto da uso nos uso em Paises
BTG Sub-desenvolvidos
5., 25 = | 75
4 i gl 5 5 25
otz 10 3 25
A amideis 11 22 + 0
P 14 & ' +100
o 20 12 +75
bk 17 15 +2500
it 30 cle} 50
nevios 30 15 [ +80
BMI}L&NBI'ILL'I?
ET:L".';.;’;?..? Fota, 35 1.1 50
alc, |

Tabela 1 - Tabela comparativa em anos, da utilizagdo de produtos em Pafses Desenvolvidos e Sub-
desenvolvidos.(fonte: Papaneck, Victor (1970), Design for the Real World. Paladin)

Os cientistas e bidlogos Paul R. Ehrlich e Robert M. Pringle, no seu artigo “Where
does biodiversity go from here?” (2008), referem que é preciso insuflar uma mudanga de
mentalidade profunda, de maneira a que a humanidade encare a natureza com outros olhos,
porque "a ideia segundo a qual o crescimento econdmico € independente da saiide do meio ambiente ¢ gue a
humanidade pode expandir indefinidamente a sua economia é uma perigosa ilusao” (Ehrlich, P.R. &
Pringle, R.M., 2008). Para enfrentar esta perda de rumo, é necessario comegar a controlar o
ritmo da expansio demografica e a diminuir o consumo excessivo dos recursos naturais,
dos quais uma boa parte serve apenas para saciar gostos supérfluos.

Ja nos anos 20, o director da General Motors, Alfred Sloan, reconheceu que a
estética pode desempenhar um papel importante no mercado automével e instigou o

sistema de alteragoes estilisticas anuais para assim diminuir a durabilidade estética dos

21 (1927 — 1998). Designer e educador que se dedicou a defender a responsabilidade social e ecologica no design de produtos, ferramentas
¢ infra-estruturas para a comunidade. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Victor_Papanek)
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carros. Embora esta abordagem ainda seja comum em muitos fabricantes de automéveis,
os da Alemanha e da Escandinavia acrescentaram historicamente um maior valor as suas
marcas e usufruftam de um crescente sucesso e lealdade 2 marca aumentando a
durabilidade total dos seus produtos, inclusivamente um maior valor no acto de troca. As
vendas anuais de automoéveis usados Volvo ultrapassam, actualmente, o nimero de
veiculos novos que sio produzidos em cada ano. O enorme e sempre crescente mercado
secundario para estes vefculos e pecas da marca sio massivamente proveitosos para a
empresa. No caso da Volvo, a durabilidade significa lucro. Embora haja nitidamente bons
argumentos econémicos contra os supostos beneficios sociais da obsolescéncia planeada, o
argumento ambiental é ainda mais forte, especialmente dada a urgéncia da necessidade de
dar passos significativos para obtenc¢ao da sustentabilidade global.

O real valor das coisas tem sido baseado em falsos conceitos e necessidades. F
importante comegar a compreender que o principal desafio da sociedade ja ndo esta na
questdao da producdo de bens e na sua posse, mas sim na necessidade de fazer escolhas
sobre a qualidade em vez de quantidade e na evolu¢io da mentalidade de posse para a
partilha, algo mais saudavel e menos individualista.

O mundo moderno pede um significado diferente de produg¢ao, onde produzir tera
de ser mais rapido, responsavel e sem poluicio. Actualmente, para satisfazer a diversa
freguesia de modernidade, os fabricantes necessitam de produzir uma variedade de
produtos, adaptada a diferentes necessidades de uma populagao heterogénea, o que origina
um excesso de produtos para os quais a partida ainda ndo existe um cliente, a necessidade
sera criada com a publicidade ao produto. A produc¢io de artigos de que ninguém
realmente precisa, mas que ocupam as grandes lojas, ¢ um dos sintomas de que algo podera
ter vantagem em ser mudado no nosso mundo de excesso de produgdo assente no
consumo supérfluo.

O automével é um bom exemplo de 100 anos de perversao do design para o uso. O
carro com motor representou um profundo distanciamento do cavalo. Apesar desta radical
mudanga este manteve-se analogo ao cavalo de diversas maneiras; continuaram a ser
necessarias estradas e caminhos, o movimento continuava a ser feito para frente e de uma
maneira linear, as rodas, especialmente no inicio, partilhavam uma similaridade estrutural
com as das carruagens, bem como os assentos, chassis ou suspensao. O interface entre o
consumidor e o modo de locomogao, contudo, foram os principais responsaveis pela
enorme mudanga. Nenhuma parte do carro era completamente original, mas a combinagao,

essa sim era inovadora. Os primeiros automoveis ofereciam a possibilidade de ir mais longe
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e mais rapido do que os meios existentes na altura e permitiam também carregar mais peso.
Hoje os automoveis estdo sobrecarregados de falsos valores, que emergiram como
simbolos de status. Eles libertam um grande nimero de substiancias cancerigenas com
inegaveis prejuizos para a saide publica e ambiental, consomem grandes quantidades de
material (sem maneira de o reciclar) e matam milhares de pessoas por todo o mundo. E
utilizado para qualquer actividade humana, por mais pequena que esta seja e que poderia
facilmente ser feita a pé. Considerando todos estes aspectos, o conceito do automével de
certa maneira foi manipulado, pode-se dizer, exagerando um pouco, que a sua contribuicao
perdeu uma parte da relevancia merecida, quando comparada com todos os seus aspectos
negativos.

Para desenvolver o conceito da obsolescéncia, no final da 2* Guerra Mundial, a
maioria dos responsaveis maximos dos paises Ocidentais, «lan¢aram» o mito de que ao
projectar artigos para usar e deitar fora, os recursos da nossa economia poderiam ser
mantidos praticamente até ao infinito. Desde o final da 2* Guerra Mundial que assistimos
aos fabricantes de carros a venderam a ideia de que é «in» e da estatuto mudar de carro de
cinco em cinco anos, uma moda baseada no «American way of life» em que a sociedade
americana foi induzida a acreditar que o seu valor ¢ reflectido pela sua capacidade de

comprar.

Figura 15 -Louisville, Kentucky. Fotografia da Grande Depressao, 1937 de Margaret Bourke-White. (fonte:
ver anexo 1)

E mais facil vender objectos que sio facilmente atirados fora, do que objectos que
se propoem ser duraveis, ¢ a industria tem feito muito pouco para ajudar na escolha do que
deve ser deitado fora e do que ndo deve. E muito melhor vender artigos descartaveis, mas

que tém um pre¢o de venda como se fossem permanentes.
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Para acabar com a relutancia que o consumidor tinha de deitar as coisas fora, sao
utilizados materiais que envelhecem mal, criando assim as condi¢cbes para que o
consumidor ganhe o habito de os deitar fora. Ao longo de quase toda a histéria da
humanidade, os materiais, que eram organicos, envelheciam graciosamente. O mobiliario
de madeira, as chaleiras de cobre, os aventais de couro, etc., riscam, rasgam, amolgam,
descoloram suavemente e adquirem uma patine como parte do processo natural de
envelhecimento. No seu fim ultimo irdo desintegrar-se nos seus componentes organicos.
Hoje, somos subtilmente ensinados que envelhecer (sejam produtos ou individuos) ¢é
errado. Usamos e gostamos das coisas enquanto estas tém aspecto de novas, acabadas de
comprat.

Alguns tipos de plastico com o sol deformam (embora ligeiramente), um tampo de
mesa feito em imitagao de nogueira derrete se pousarmos um cigarro. Somos ensinados a
deitar fora o objecto com algum tipo de defeito. Este divorcio entre o mecanismo de
trabalho (que por causa da ferramenta e custos de produ¢do, mantém-se inalterado) e a pele
do objecto, levou a uma especializagdo e a uma estética baseada unicamente na aparéncia
exterior. Forma e fungao estao separados. Como diz Victor Papaneck “nem uma criatura nem
um produto podem sobreviver mmito tempo quando a sua «pele» e as suas «tripasy estao separadas”
(1970).

Um conceito de design duravel interpreta o produto (ou a ferramenta, ou sistema
de transporte, ou edificio, ou cidade) como uma ligagio linear entre o homem e o
ambiente.

Ao longo da histéria, o acto «maldito» de possuir tem sido visto com alarme e
preocupagao por lideres religiosos, filésofos e pensadores sociais. Mas o conceito do
individuo ser possuido pelas coisas, e nao o de possuir as coisas, ¢ hoje uma realidade na
sociedade.

As profundas implicagdes, no futuro da humanidade, que tem o facto de, metade de
toda a energia consumida pelo homem nos dltimos 2000 anos, ter sido consumida nos
ultimos 100, deveria obrigar a sociedade a questionar-se sobre o seu futuro. E por 1sso que,
chegado aos dias de hoje, se torna necessaria uma reflexdo profunda, centrada num dos
principais intervenientes no problema; o designer - este deve ser consciencioso da sua

responsabilidade social e moral.
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Procura Mundial de Energia Primaria

Equivalente em Biéges de Tonetadas de petrdleo

1971 1975 1980 1885 1990 1995 2000 2003

Figura 16 — Procura Mundial de Energia Primaria. (fonte: ver anexo 1)

Quando se pensa no papel decisivo que o designer pode desempenhar em toda esta
problematica nao é possivel esquecer que o design industrial especializado foi criado
durante a depressao dos anos 30 para ajudar a industria a reduzir custos e a melhorar a
aparéncia dos seus produtos. Nesta altura, era ainda dificil de imaginar as consequéncias do
consumo excessivo, e a cuforia do momento consumista originou a producio e
desenvolvimento de uma cultura e um mundo de objectos que s@o em muitos casos
supérfluos e excedentarios, criando um conceito de vida material, e que, como pretendido,
ajudou a economia a desenvolver-se.

Projectar para as necessidades reais das pessoas mais do que para os seus quereres,
ou necessidades artificiais, é a unica direcgao que faz sentido. Muitos dos produtos ja
atingiram o seu fim ao nivel de desenvolvimento, os designers apenas se dedicam a
conceber extras dispensaveis mais do que realmente a reanalisar os problemas basicos e
encontrar novas necessidades e novas respostas.

O design ¢é uma das ferramentas mais poderosas de que o homem dispde para
moldar os seus produtos, o seu ambiente e, por extensao, ele proprio. Com este poder o
homem/designer deve analisar o passado, bem como, as previsiveis consequéncias futuras
dos seus actos. O papel dos designers deve ser o de desempenhar o papel de facilitadores,
que conseguem trazer as necessidades dos consumidores a atengdo da industria, das
ageéncias governamentais, etc. O designer torna-se numa ferramenta nas maos das pessoas e
da sociedade, mas nao pode nunca deixar de questionar o seu papel.

Quando uma nova categoria de objectos ¢ projectada, dois parametros deveriam
entrar no processo de design; o primeiro é, se o preco do objecto reflecte o seu caracter
efémero. O segundo parametro, relaciona-se com o que acontece com o artigo depois deste

deixar de ter interesse para o seu utilizador.
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O exemplo do actual mercado das impressoras ¢ esclarecedor. No inicio as
impressoras eram caras e barulhentas. Com a chegada das impressoras com tecnologia de
jacto de tinta, o mercado doméstico alterou-se radicalmente e as novas caracteristicas como
a velocidade, qualidade, siléncio e facilidade de utilizagdo seduziram totalmente o
consumidor. Com a reducdao dos precos das impressoras, tivemos um aumento substancial
do preco dos tinteiros. Rapidamente o custo dos tinteiros, indispensaveis para o
funcionamento das impressoras, passou a ser superior ao proprio custo de uma impressora
nova. Em alguns casos ficaria mais barato comprar uma nova impressora, que traz os
tinteiros, do que comprar tinteiros para substituir os velhos na impressora que ja
possuimos. Este é o expoente maximo do sacrificio material em detrimento do lucro

economico.

O Design Industrial e a Cultura do Desperdicio

Raramente a saude dos sistemas naturais, a consciéncia da sua delicadeza,
complexidade e interdependéncia fizeram parte da agenda do design industrial. A infra-
estrutura industrial é linear; estd focada em produzir um produto e coloca-lo no

consumidor final de uma maneira rapida e barata sem ter mais nenhum factor em

consideracio.

' de algumas horas de alguns dias a »

a alguns minutos centenas de milhar de anos

alguns dias, as vezes mais

A

Figura 17 — Fases temporais do ciclo de vida de produto. (fonte: Kazazian, T., 2005. SP)
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A revolucio industrial trouxe um numero significativo de alteragdes positivas para
toda a sociedade. Com o aumento dos padrées de vida a esperanga de vida aumentou
significativamente. O aumento dos cuidados médicos e de educagdao também contribuiram
para esta situagdo. A electricidade, telecomunicagdes e outros avangos elevaram o conforto
a um outro nivel.

Os avangos tecnolégicos trouxeram as nag¢des mais desenvolvidas enormes
beneficios, incluindo um aumento da produtividade nas terras cultivadas. Mas, com o
avanco da industrializa¢do, o estilo de vida consumista persistiu e evoluiu, apesar dos avisos
de alguns visionarios da época, como Vance Packards, Victor Papaneck ou Buckminster
Fuller, entre outros.

Em tempos de escassez, um reconhecimento do valor dos produtos e materiais tem
um aumento exponencial. As pessoas que cresceram durante a grande depressiao, por
exemplo, tinham o cuidado de reutilizar vasos, recipientes e folha de aluminio. Durante a 2°
Guerra Mundial, as pessoas poupavam pec¢as de borracha, folha de aluminio, aco e outros
materiais para conseguirem alimentar as necessidades da industria de guerra. Também nas
primeiras décadas da industrializagdo as pessoas reparavam ou vendiam os seus produtos
antigos, como fornos, frigorificos e telefones. Hoje esses produtos sio atirados fora,
abandonados! Quem nos dias de hoje repara uma simples torradeira? Passou a ser muito
mais facil comprar uma nova do que voltar a enviar o produto para o produtor, ou
encontrar alguém que localmente arranje.

O pos-guerra inunda os mercados de materiais baratos e sintéticos e comega a ser
mais barato para as industrias fazerem uma nova jarra de vidro, aluminio ou plastico do que
construir localmente estruturas para fazerem a colecta, o transporte e a limpeza de
produtos para a reciclagem. A Industria, a0 ndo permitir a possibilidade de reparagdo em
muitos dos seus produtos, ou a0 promover a compra de um novo produto em detrimento
do arranjo, contribuiu decisivamente para condicionar e moldar a mentalidade da sociedade
consumidora. Actualmente, atirar fora os produtos passou a ser a norma.

Nao existe nenhuma razao para que um carro depois de ser usado ndo tenha
nenhum tipo de aproveitamento, mesmo sabendo que ele é composto numa grande
percentagem de materiais técnicos muitos deles valiosos. Estes materiais perdem-se ou
degradam-se mesmo quando sio reciclados, porque os carros nao sio projectados logo de
inicio para a eficaz e 6ptima reciclagem.

As empresas, hoje, produzem os seus produtos baseadas na obsolescéncia. Mesmo

produtos com um potencial de consumo rapido como as embalagens, sio projectadas nao
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para se destruir sob condi¢des naturais mas para durarem bem mais do que o préprio
produto, nao tem logica... Actualmente os critérios normais de design estio baseados num
tripé: custo, estética e performance, falta talvez o mais importante: a sua «morte», um factor
que sera aprofundado mais a frente.

Em locais onde os recursos sio dificeis de obter, as pessoas criativamente
reutilizam produtos ou materiais para fazerem novos produtos. Usam tiras de borracha ou
garrafas de agua para fazer sandalias ou queimam materiais sintéticos como combustivel,

etc.

Figura 18 — Sandalias feitas com gatrafas de gua reaproveitadas. (fonte:
ver anexo 1)

Esta criatividade é natural e adaptativa e pode ser uma parte vital nos ciclos dos
materiais. Mas, enquanto estes usos sao ignorados pelos designers industriais e produtores,
com um evidente desprezo pela vida dos produtos depois do seu uso, estas reutilizagdes
dos materiais podem ser perigosas e, em alguns casos, letais pois, inocentemente, as
pessoas ao reutilizarem algo que nao foi pensado para esse efeito, ficam expostas a todas as
implicagdes decorrentes da incorrecta utilizagdo dos materiais que as compoem.

Hoje podemos encontrar numa lixeira desde mobilia antiga, carpetes, televisOes,
roupa, sapatos, telefones, computadores, produtos complexos e embalagens de plastico,
assim como materiais organicos como papel, madeira e restos de comida. Muitos destes
produtos sao compostos por materiais valiosos que necessitam de custos para serem
extraidos. Os materiais biodegradaveis como a comida e o papel actualmente também tém

valor — eles podem-se decompor e transformar-se em nutrientes biolégicos para o solo.
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Figura 19 - Lixeira urbana. (fonte: ver anexo 1)

Infelizmente todos estes nutrientes sao descarregados nas lixeiras onde o seu valor
¢ desperdicado. Estes sao os dltimos produtos de um sistema industrial que foi desenhado
linearmente, numa s6 direcgdo, é o modelo cradle”-to-grave™. Os recursos sio extraidos e
transformados em produtos, vendidos e posteriormente eliminados de alguma maneira,
normalmente numa lixeira ou numa incineradora.

Este processo nao ¢é estranho nem alheio a sociedade, porque ¢ ela que ¢ a
consumidora e responsavel por lidar com estes «detritos». Na realidade existe muito pouca
coisa que realmente ¢ consumida, s6 a comida e alguns liquidos, tudo o resto ¢ concebido e

existe para que o consumidor deite fora assim que deixar de precisar.

22Expressio Inglesa que significa berco.
2Expressao Inglesa que significa sepultura.
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Produto e Utilizador

Depois de uma breve contextualizagao historica das relagdes entre objecto e
Homem, e de todas as implica¢oes e alteracdes sociais decorrentes desta relagdao, torna-se
pertinente, nesta fase da dissertagao, fazer uma pequena reflexdo sobre a forma como o
proprio produto, actualmente, se pode relacionar com o seu utilizador.

E indispensavel compreender toda a complexidade relacional que envolve este
binémio, produto/utilizadot, para assim, relacionar design de produto e modelo natural.
Conseguindo compreender as varias interacgoes possiveis entre produto e utilizador, é
possivel compreender os problemas e desafios que existem e como a natureza pode ajudar
a minorar ou mesmo eliminar alguns dos pontos negativos dessa relagao.

Nao sendo um estudo demasiado minucioso, pois nao ¢é esse o ambito principal
deste trabalho, serve essencialmente para fornecer conceitos fundamentais para uma analise
do trinémio produto/utilizador/natureza, na procura de estabelecer novas solugoes

inspiradas no modelo natural.

Psicologia e design de Produto

Arthur C. Clarke™ escritor e inventor, autor de obras de divulgacio cientifica e de
ficcdo cientifica como o conto “The Sentinel”, que deu origem ao filme “2007: Odisséia no
Espago”, disse “qualguer tecnologia suficientemente avangada nao ¢ distinguivel da magia”.

A maioria dos utilizadores de tecnologia parecem ficar contentes com este nivel de
entendimento. Qualquer individuo numa sociedade moderna usa os seus objectos no seu
ambiente natural, no contexto onde vive. Os objectos funcionam como que por magia, até
a0 momento em que alguma coisa corre mal e «avariam». Depois, de repente, a mente do
seu usuario ¢ despertada, a «cortina» ¢é aberta e a realidade subjacente ao objecto ¢é
examinada. Se o utilizador conhece o suficiente para resolver o problema, ou se foi deixada
a possibilidade para tal, ele resolvera. Caso contrario tera de delegar essa tarefa num
«especialista» que, por sua vez, ja tera «aprendido» com outros especialistas ainda mais
competentes.

Isto indica que as pessoas e a sociedade sio adaptiveis, encontraram mecanismos
para enfrentarem e resolverem os problemas.

Um maleficio evidente para o nosso futuro enquanto espécie, mas que é pouco

claro para a maioria da populagao, deve-se ao facto de a sociedade ocidental, orientada para

24(16 de Dezembro de 1917 - 19 de Marco de 2008). Escritor e Inventor Inglés. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/ Arthur_C._Clarke)
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o consumo e para o lucro, ter-se tornado tao sobre-especializada que poucas pessoas
experienciam alguns dos prazeres e beneficios da vida. Muitas nunca participaram nas mais
modestas formas de actividade criativa que poderao ajudar a manter «vivasy as suas
faculdades sensoriais e intelectuais.

O cérebro foi soberbamente concebido ndo para uma fungao especifica, mas com
uma capacidade de adaptagao as mudancas. Se os utilizadores estao disponiveis para deixar
estes problemas por resolver e se dedicam apenas ao uso, alheando-se completamente da
vertente «ntelectual» da utilizagdo do produto. Nao poderio os designers pensar em
produtos impulsionadores da actividade intelectual, que estimulem essa capacidade inata do
ser humano que é o engenho? Que ndo desresponsabilizem o utilizador durante a
utilizagdo, mas que pelo contririo os responsabilizem e estimulem a utilizagdo da
«nteligéncia» para o seu uso?

Os produtos que nos rodeiam no dia-a-dia podem ter um papel importante no
estimulo destas capacidades, privilegiando o uso sem aborrecer o usuario com detalhes e
complexidades. Este desafio pode em grande parte ser resolvido pelo designer.

Enquanto a capacidade global do conhecimento humano tem aumentado
exponencialmente, as capacidades individuais na nossa sociedade nao tém aumentado
proporcionalmente.

O historiador e filésofo dos produtos do dia-a-dia Edward Tenner”, diz no seu
livto “Why things bite back” (New york: vintage, 1996) que “@ tecnologia requer mais, ndo menos,
trabalho humano para funcionar”. Este autor tem uma visao muito particular do actual mundo
material. Ao observar o impacto que as inven¢des humanas tiveram no mundo, de uma
maneira nunca imaginada, Edward Tenner mostra que os objectos tém a tendéncia para
fazer o homem regredir e para mudar os seus comportamentos e necessidades.
Encontramos um excelente exemplo na cadeira de descanso que foi desenhada
originalmente para permitir um breve momento de descanso e relaxamento, mas acabou
por se tornar num simbolo de obesidade. O capacete, inventado para propésitos militares,
tornou possiveis novos desportos como a bicicleta de montanha ou o motociclismo. A
maquina de escrever, pensada para facilitar os negocios, resultou em problemas de visao, o
que port seu lado levou as pessoas a aderirem a mais uma nova inven¢ao, os 6culos de ver.

Apesar de um sem numero de produtos destinados a facilitar o nosso dia-a-dia,

estes raramente concretizam as suas promessas ¢ a sociedade encontra-se desorientada e

25(1944 — U.S.A). Historiador de tecnologia e de cultura, professor convidado na Universidade de Pennsylvania, Universidade de
Princeton a historian of technology and culture and a visiting scholar at the University of Pennsylvania, Princeton University, and the
Smithsonian's Lemelson Center. (fonte: http:/ /www.librarything.com/author/tenneredward)
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desesperada de uma maneira como os nossos antepassados nunca estiveram (Tenner,
1996). De certa maneira a Humanidade ¢é vitima do seu préprio sucesso.

O aparecimento da nogao de colabora¢ao produtiva, que mais tarde foi organizada
em empresas, permitiu a invengao, producio e venda de um sem nimero de produtos que
individualmente nao seriam possiveis serem produzidos. Hoje a maioria das pessoas vive os
progressos da vida vestindo roupas que nao sabem como costurar, sapatos que nao podem
arranjar e comunicam através de telemoveis que usam tecnologias que poucos conseguem
compreender. A humanidade vive, num estado «Zombie» na sua relacio com toda a
artificialidade que a rodeia. Depende deles, usufrui deles, mas nao se quer questionar sobre

a sua importancia e o seu impacto real no valor nas nossas vidas.

A mente Humana

Uma vez que os consumidores sio seres humanos, ¢ importante para o designer
entender a maneira como a mente humana trabalha. Para compreender o comportamento
dos consumidores, os designers devem nio s6 compreender o design, mas também a
neurologia da aprendizagem e a sua relagdo com a psicologia da evolugio.

Determinagao, casualidade e a questao da livre vontade sdo as mais antigas questoes
ponderadas pela filosofia. Actualmente, a ciéncia tem dado um inequivoco valor ao cérebro
como o centro de autodeterminacao e de tomada de decisao, mas o ser humano persiste
em descrever outros 6rgaos como a causa de certas emogdes. O cora¢ao por exemplo, que
ainda ¢é referenciado pela «sabedoria» popular como o centro do sentimento do amor.

Usando uma frase do Cientista Cognitivo Americano Marvin Minsky™ ‘o cérebro
humano ¢ verdadeiramente uma sociedade da mente, de miltiplos componentes, ou agentes, cada cego por si
proprio, que executa tarefas simples, mas juntos podem formar a inteligéncia” (The Society of Mind,
1988). As nossas acgoes finais sao a soma destas partes.

Segundo este autor a emog¢ao ¢ somente uma forma diferente de pensar, estas tem
um valor de sobrevivéncia, ou seja, ajuda a comportarmo-nos mais eficientemente em
algumas situagoes.

Como escreve o Professor Anténio Damasio”, no seu livto “O Enw de Descartes -
Emogao, Razao e Cérebro Humano” (Publicacdes Europa-America, 2000), “wais do que ditar uma

resposta individual para cada acedo, a evolucao forca directamente a mente para tomar decisoes através de

26(9 de agosto de 1927). Cientista norte-americano. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Marvin_Minsky)

27 (25 de Fevereiro de 1944). Médico neurologista e neurocientista portugués que trabalha nos estudo do cérebro e das emogoes
humanas. Actualmente é professor De Neurociéncia na University of Southern California. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/ Ant%C3%B3nio_Dam%C3%A1sio)
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um sistema bastante singular utilizando percursos de prazer e emogao para conduzir o comportamento
bumano. Muitas das determinagoes que a consciéncia humana toma, sio em parte directamente
influenciadas por mecanismos subconscientes”.

Estas questoes sio importantes para o designer de produto, na projeccao da
interac¢ao humana com o produto desenhado, assim como nas préprias analogias possiveis
de estabelecer com a natureza.

Para ser possivel compreender como o ser humano responde ao estimulo, algumas
questoes devem ser feitas; a acgao ¢é reflexiva? Com o mesmo tipo de inputs, a mesma
pessoa ira dar os mesmos outputs repetidamente? As experiéncias de uma vida servem
exclusivamente para formular o comportamento da personalidade e todas as suas facetas.
Estas questes sao criticas em qualquer analise do comportamento humano e tém uma
relevancia directa no campo do design industrial.

Os designers criam conjuntos de condigdes para solicitarem acgdo e reacgio.
Embora as respostas precisas possam ser condicionadas, através da repeti¢ao de estimulos,
alcangam mais do que um impacto filoséfico para qualquer designer que tente criar
objectos para o ser humano. Em quase tudo, na nossa sociedade actual, é a aparéncia que
conta, a forma mais do que o conteudo.

No seu livto “Design for the Real World” (Paladin, 1970), Victor Papaneck fornece-
nos um exemplo explicito da irracionalidade do design, baseado unicamente no lucro
econdémico e na aparéncia. O exemplo é o processo de embrulho de uma simples
esferografica que sera uma prenda.

Em primeiro lugar existe o saco que a loja oferece. No seu interior estda o embrulho,
normalmente feito de papel com uma tira de imitagdao de veludo a fazer um laco. As unides
do embrulho estao presas com fita-cola. Depois de remover esta primeira «pele» extetior,
encontra-se uma nova caixa de cartdo. A sua unica fun¢ao ¢é a de proteger o artigo. O
exterior desse artigo esta revestido com uma imitagao barata de couro que parece quase
marmore italiano. A sua forma retne os piores excessos das épocas da ornamentagiao
gratuita. Depois de se retirar tudo o que nao é essencial para a esferografica desempenhar o
seu papel, a «casca» da recarga, a embalagem e o embrulho, e que representa
aproximadamente 90% do custo total do artigo, ficamos apenas com uma pequena recarga
de tinta.

Conclusao; 90% do material é completamente insignificante para o fim principal do
produto, serve apenas para criar uma falsa sobrevalorizagao do produto, conseguindo um

acréscimo em termos de prego final de venda.
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Este exemplo pode ser aplicado em quase todas as areas de bens de consumo:
perfumes, bebidas, jogos, brinquedos, etc. Os designers desenvolvem estes elementos
triviais de uma forma profissional, e enganosamente orgulham-se. A industria utiliza estas
«embalagens criativas» para vender bens de fraca qualidade e baixo custo, a precos
inflacionados.

Designers e Industria «jogam» com as interacgoes psicologicas possiveis de

estabelecer com os consumidores.

Estado de fluxo

Enquanto o conceito ocidental de sucesso esta focado em moldar o mundo externo
aos seus desejos «internosy, os filésofos orientais focam-se, frequentemente, mais em toldar
a mente para conseguir a satisfacdo com qualquer elemento externo.

Mihaly Csikszentmihalyi® autor do livro “Fluir” (Relégio de Agua, 2002) fala sobre
a mente humana como o «trope¢o» mais significante para alcangar a felicidade. Este autor é
conhecido pelo seu trabalho no estudo da felicidade, da criatividade, do bem-estar
subjectivo e divertido, mas é ainda mais conhecido como o arquitecto do conceito de
«fluxo» e dos seus anos de pesquisa, reflexdo e escrita sobre o tema.

M. Csikszemtmihalyi descreve «fluxo» como o estado alcancado quando a
consciéncia e atencao estiao totalmente dedicados a uma tarefa. O estado de «fluxo» ocorre
apenas quando as aptides estao equilibradas com os desafios. Quando os desafios
excedem as aptidoes, a actividade produz ansiedade. Quando um individuo enfrenta os
desafios abaixo das suas aptidoes, vai com certeza achar aborrecido.

No contexto de «fluxo», é colocado mais énfase na actividade humana do que nos
objectos. No entanto o objecto, através da sua capacidade de interacgao fisica, emotiva ou
conceptual com o utilizador, em determinadas situagdes, pode potenciar ou mesmo ser
decisivo na tentativa de alcangar o estado de «fluxow.

Muitas das actividades capazes de produzir «fluxo» requerem produtos ou objectos
para conseguirem cumptir tarefas. E neste aspecto que o design de produto e a psicologia
colidem. O design de produto nio produz o estado de «fluxo» mas pode obstrui-lo ou
potencia-lo. Este é um conceito que aos designers interessa conhecer e explorar,
contextualizando os seus estudos na area de design de produto, conseguindo compreender

o que provoca o desejo e quals as caracteristicas que deve dotar o produto para que,

28(29 de Setembro de 1934). Professor de psicologia na Drucker School — E.U.A. (fonte: http://www.cgu.edu/pages/1871.asp)
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quando necessario, estes consigam levar o utilizador ao estado de «fluxo» durante a sua
interacgao. Este resultado seria um produto honesto na sua relagdo com o utilizador, onde
a sua experiéncia esta relacionada com os sinais «pensados» pelos designers. Em vez de ver
estas ferramentas como objectos que podem ser manipulados, estes tornam-se extensoes da
vontade humana.

Para usar um objecto (seja um carro de corrida, ou um instrumento musical, etc.) o
utilizador tem de se entregar a sua ferramenta, de maneira a comegar a perder a consciéncia
da ferramenta e a focar a sua aten¢ao no output desta. Na nossa relagio com os objectos,
encontramos demasiadas vezes produtos e interfaces que sao mediocremente projectadas e
que tém como consequéncia provocar-nos raiva e stress, ou pior, sio incompreendidos e

consequentemente abusivamente utilizados quando os utilizadores estao sob stress.

Hierarquia da Usabilidade

No seu artigo, “Design for Stress” (Design Management Review, 2005), Daniel
Formosa® revela as origens destes problemas e analisa como, quando os profissionais
dilatam os seus conhecimentos para além do design e emocido e incluem o stress como
variavel, os problemas sao reduzidos, a0 mesmo tempo que a seguranc¢a e a confianga no
produto melhoram. No nosso dia-a-dia, na maior parte dos casos, isto ¢ apenas um
incomodo, mas em casos de emergéncia as nossas prioridades mudam, e estas situagdes
podem ser de vida ou de morte.

Actualmente é inevitavel percebermos que o foco do designer, enquanto projectista,
deve ser cada vez menos, sobre o objecto fisico e mais sobre o aspecto cognitivo resultante
da interac¢ao que este pode ter com a pessoa. Torna-se indiscutivel a inclusio do conceito
de stress nas variaveis de projecto, um aspecto caracteristico da existéncia humana.

Produtos e interfaces podem ser manuseados por pessoas que ja estao em situagoes
de stress, e os proprios produtos podem causar ou contribuir para o stress, consequéncia
de uma ma concepgao do produto, do interface ou do ambiente em que ¢ utilizado.

Daniel Formosa recorda que o stress é agravado por uma dependéncia crescente
dos equipamentos electronicos em todas as areas da vida humana (e.g. dispositivos de

seguranca e saude, transporte, etc.) e refere ainda que existem uma série de mecanismos de

29 Data de nascimento indisponivel. Consultor em design de produto e investigador em design. Licenciado em Design Industrial, Mestre
em Arte e Doutorado em Ergonomia e Biomecanica — Smart design. Actualmente o seu trabalho foca-se na responsabilidade social do
design. (fonte: http:/ /www.danformosa.com/)
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analise que guiam sequencialmente o ser humano quando confrontado com um obstaculo
ou um objecto.

Daniel Formosa concebeu uma «hierarquia de usabilidade» das influéncias mais
fortes que afectam as pessoas mais frageis nos seus pensamentos e acgoes quando estio a
realizar varias tarefas. Hierarquizou as forgas que tém impacto no design. No topo da
hierarquia estdo as for¢as que afectam o comportamento humano, que exercem influéncia
no stress.

Para entender como o ser humano responde aos sinais pensados pelo design, é

necessario analisar a hierarquia de como as escolhas sao feitas;
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Figura 20 - Hierarquia de usabilidade, demonstra as vérias fases de analise/interac¢io de um produto pelo
seu utilizador (fonte: ver anexo 1)

Daniel Formosa criou a hierarquia da usabilidade como uma maneira de
demonstrar estas influéncias. No topo da hierarquia, as pessoas reagem por instinto, onde
as reac¢Oes ocorrem conscientemente. A este nivel encontram-se respostas,
fundamentalmente no mundo fisico. Texturas e cheiros invocam respostas directas e
imediatas que pouco tém a ver com a sociedade convencional. Pelo contrario, respostas
instintivas sao humanamente universais. A seguir a0 instinto estao os preconceitos que sao
expectativas apreendidas baseadas em experiéncias anteriores dos utilizadores. Estas
influéncias sao dificeis de prever. Quando confrontado com um botao ou um dispositivo,
as expectativas do utilizador sdo baseadas pelas experiéncias anteriores com dispositivos
similares.

As caracteristicas descritas atrds, estdo de certa maneira fora do controlo dos
designers, o instinto pode nao existir em algumas tarefas e os preconceitos variam de

pessoa para pessoa. O objectivo em design deve ser o de projectar produtos o mais auto-
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evidentes possivel, ¢ através das formas fisicas que conseguimos fornecer essa influéncia.
As formas dos objectos transmitem o seu significado, Daniel Formosa acredita que os
sinais «fisicos» do design sao a prova da forca que a forma de um objecto tem na nossa
sociedade. E preciso ter em atencdo o significado cultural da forma do objecto.

Os simbolos e graficos podem fornecer uma maior especificidade de significado do
que os atributos fisicos, uma vez que podem transmitir o significado metaforicamente. Em
alguns casos o significado ¢ culturalmente artificial ou arbitrario. Enquanto no mundo
Ocidental a cor branca ¢é associada com suavidade e tranquilidade, na China é conotada
com a morte. Quando o significado ¢ veiculado através destas ferramentas, o resultado final
normalmente requer um entendimento das convengoes sociais pré-existentes.

Outros elementos desta hierarquia sao os graficos complexos ou texto. Estes
fornecem mais detalhe na informagao do produto, mas requerem mais atengio do
utilizador para interpretar o significado do sinal. Oferece também flexibilidade e permite ao
designer passar uma mensagem que poderia ser dificil de transmitir sem texto.
Infelizmente, exigem mais do utilizador. Os guias de referéncia ndo podem utilizar s6 os
graficos, que s6 por si nao sao suficientes para comunicar a mensagem que o designer
deseja. Muitos produtos complexos, normalmente os electronicos, requerem uma
comunicagdo faseada, e passo a passo, que nao consegue ser efectuada apenas através de
graficos. Em vez de apenas oferecer um manual detalhado que provavelmente sera
ignorado pelo utilizador, a empresa produtora pode incluir um guia rapido para aqueles que
nao querem uma compreensio detalhada do produto, mas apenas necessitam da
informacao basica.

Com a crescente complexidade de muitos dos produtos, o manual é a unica maneira
de fornecer instru¢oes completas sobre o modo de uso dos produtos. Na sua grande
malioria os utilizadores s6 consultam os manuais quando o produto falha, numa altura em
que ja estio demasiadamente sob stress e desconcentrados para prestar a devida atengao a

informacao apresentada no documento.

Produto vs Utilizador

Muitas das falhas na concepg¢ao do produto sdo faceis de identificar e analisar, se
estas provocarem frustracio no utilizador. A frustracio no utilizador ¢ mais comum
quando os produtos sio usados por diversas populacdes ou em fungdes que terdo custos

altos no caso de defeitos.
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A fonte de frustracdo do utilizador, e, consequentemente, os custos no utilizador,
ocorrem muitas vezes quando o objecto nao fornece feedback imediato e oportunidade
para a repeticdo. Estas sao as condi¢oes que tipicamente incentivam a aprendizagem
humana. Estas desconexdes muitas vezes ocorrem porque o feedback foi separado da
ac¢do e do tempo ou porque o produto nio oferece quaisquer sinais que possam ser
intuitivamente interpretados e o designer pressupOe erradamente que os utilizadores teriam
conhecimento ou experiéncia com os seus protocolos. Se a analise mostra que o produto
nao fornece feedback até uma avancada fase do seu uso, o designer pode contribuir com
uma maneira de fornecer um feedback mais cedo.

O designer deve diferenciar o produto de mas compreensoes culturais. Se as
experiéncias de consumo na utilizacao de produtos nesta categoria foram variadas e casuais,
causadas por uma falta de normas industriais ou de mercados variados, o designer nao deve
presumir que os clientes irdo trazer conhecimento prévio sobre o que fazer aos seus novos
produtos.

No acto de projecto, o que deveria ser imprescindivel incluir, seria um mecanismo
que permitisse ao utilizador fazer facilmente as coisas que ele, de qualquer maneira, ja
queria fazer, mas que o incentive a fazer melhor. As pessoas fazem as coisas que sao boas
para elas, mas devem chegar a essa conclusio por si proprias e despertar essa atitude.

A janela de oportunidade que seria, possibilitar ao utilizador experimentar, quando
necessario, arranjar o seu produto, encontra-se na maior parte das vezes fechada, esta
apenas acessivel aos técnicos, quando muitas das vezes facilmente poderia ser resolvida
pelo préoprio consumidor. O lucro baseado na dependéncia do fabricante ou a tentativa de
condicionar uma nova aquisi¢ao imperam.

A funcido principal do designer é a de resolver problemas, isto significa que o
designer tem de ser mais sensivel na percep¢ao dos problemas reais que existem.

Frequentemente um designer descobre a existéncia de um problema que ninguém
tinha pensado antes, ira definir esse problema e depois tentar resolvé-lo. Isto pode ser
entendido como uma defini¢ao do processo criativo. Sem duvida o nimero de problemas
que existem bem como a sua complexidade tiveram um aumento tao grande que se tornam
imprescindiveis novas e melhores solugdes.

Com o progresso do mundo, a quantidade de tecnologia e a prépria complexidade
dessa mesma tecnologia a que um ser humano esta exposto esta em constante crescimento.

A propor¢ao de conhecimento que cada individuo tem de apreender, cresceu
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proporcionalmente ao atras referido. Os designers tém a obrigacao de suportar algum do
peso da complexidade do mundo que eles ajudaram a criar.

Deixar os sinais intuitivos «transportarem» o significado e deixando as palavras e
texto como modificadores serdo de grande importancia para aproveitar as tendéncias

inerentes dos seres humanos mais do que tentar-nos for¢ar a modelos nao naturais.

Vulnerabilidades nos produtos

No nosso mundo fisico e tecnolégico encontramos variados produtos que
poderemos considerar como objectos fracos que, pela sua utilizacao, impoem alguns custos
ao seu utilizador. Estes produtos sio geralmente ignorados na sua verdadeira utilidade e
embora em muitos casos, o produto e o seu utilizador dependam deles de uma maneira
vital, sdo levados a agir como se estes nao tivessem nenhuma importancia. Os produtos
que impoem custos sao mais usuais do que se imagina e ¢, por isso, importante analisar o
conceito que os define.

Virtualmente todo o equipamento de exercicio pressupde um custo fisico no seu
utilizador. Muitos dos mecanismos de defesa/alarme de casa impdem um custo no
potencial invasor, bem como um custo menor no seu utilizador. Paradoxalmente estes
produtos nio sao fracos, mas por vezes sacrificam-se a si proprios ou algumas das suas
funcionalidades de maneira a fazer o utilizador trabalhar para obter algum beneficio
adicional.

O conceito de fusivel, ilustra muito bem a nog¢ao de produto «fraco», em que, tal
como na natureza, a vulnerabilidade actua como a derradeira forca.

O fusivel é uma peca delicada num sistema de alta voltagem. A vulnerabilidade de
um fusivel pode facilmente ser calibrada para as tolerancias humanas, ou ligeiramente
abaixo da tolerancia do componente mais fragil do sistema. Consequentemente o fusivel
actua como um «suicida». Este foi desenhado para o sacrificio, para a perda.

A vantagem do seu uso ¢é a de que o custo de um unico componente ¢ geralmente
menor do que o custo de um componente electrénico de alto desempenho, assim o custo
com um acidente em que o fusivel «rebenta» é substancialmente mais baixo.

Os fusiveis sio uma moderna analogia do histérico uso de passaros nas minas,
onde o elevado metabolismo de um canario garantia que iria sofrer os efeitos negativos dos

vapores toxicos ou da reducio de oxigénio antes dos proprios mineiros. Assim a
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vulnerabilidade do canario iria fornecer um sinal credivel aos trabalhadores. O dnico sinal
que o passaro dava era a sua propria morte o que constitufa um sinal bem credivel.

O design vulneravel pode fazer uma de duas coisas; pode influenciar o
comportamento humano, ou pode influenciar o comportamento de outros objectos ou
sistemas. Para perceber as trocas envolvidas no design vulneravel, o objecto nio pode ser
analisado fora do contexto, mas sim no seu meio ambiente, no seu contexto de utilizagao.
Se um objecto anuncia a possibilidade de utilizagdo Gnica, entdo quebra no caso de ser
usado impropriamente. E o caso do plastico bolha de embrulhar, que faz sentir a sua
funcdo com a propria existéncia. Para testar uma bolha temos de a rebentar e assim
acabamos por estragar o seu fim dltimo que é o de proteger.

Os objectos, cujo estado padrao é inoperante, requerem o sactificio do utilizador,
enquanto os objectos desenhados para o uso Gnico e objectos que se degradam pelo seu
uso, acabam por sacrificar-se a si proprios, sem interac¢ao directa do utilizador. Ambos os
tipos de objectos transmitem sinais valiosos, mas com um custo associado, que ¢ a sua
«mortem.

Criando objectos que publicitam os seus custos inerentes de uma maneira
«descarada», os designers podem evitar a necessidade de elementos adicionais de

informacao e transferir o poder de escolha para o utilizador final.

Produtos Standard

A contextualizagdao social do produto e do seu utilizador e a sua interacgao com o
meio ambiente resultam muitas vezes em condicionantes de grande implicagio no desejo
do comprar ou de trocar um produto. Um dos factores que contribui para esta situagao
esta directamente relacionado com o conceito de produtos standard e universal.

Quando a maioria ou uma parte dominante da popula¢io adopta um determinado
conceito de standard, esse conceito ¢ reforcado, ou seja, o0 comportamento das pessoas ¢é
influenciado pelas outras pessoas que o rodeiam, assim como pela sua propria mente.

Aqueles que operam usando o standard mais forte ganham uma vantagem,
enquanto que aqueles que usam o standard menos «popular» comegam a sofrer uma
desvantagem comparativa. Este desequilibrio cria pressio nas pessoas que continuam a
usar o formato menos standard, para conseguirem vencer o mais forte ou para resistir a
mudar para o formato «standard» mais forte. Esta situagdo compreende um cada vez maior

numero de utilizadores do formato standard mais forte, o que vai conduzir este formato,
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inequivocamente ao standard da sua tipologia. Esta pressio pode ser potencialmente
produtiva ou «contra-produtiva» dependendo onde esta situada no ciclo de vida do
produto.

Esta dinamica é mais profunda quando o standard envolve multiplos fabricantes e
multiplos dispositivos. Quando isto acontece, como foi o caso do BETAMAX e VHS, ou mais
recentemente, do BLU-RAY e HD DVD, uma complicada danca acontece entre os fabricantes
dos leitores de video e os proprios editores de video, o que, consequentemente, ditou a
«derrota» de um dos formatos, passando o formato vencedor a ser o standard, conduzindo
os consumidores que inocentemente tinham optado pelo formato perdedor, a ficarem com
um produto que, embora nio esteja tecnologicamente ultrapassado, se tornou socialmente
obsoleto.

Existe também, uma outra categoria de objectos, que sio capazes de criar o seu
proprio contexto ou standard em virtude do seu sucesso. Estes casos conduzem muitas
vezes a que a propria tipologia de produto, seja baptizada com o nome do produto
vencedor. Encontramos variados exemplos desta situagdo nos produtos que utilizamos
diariamente; todos sabemos o que ¢ uma lamina de barbear mas normalmente utilizamos o
termo de Gillette, que ¢, na realidade, uma marca que liderou inequivocamente o mercado
durante muito tempo, ou todos nos referimos aos contentores de plastico como

Tupperware, que, a semelhanca do exemplo da gillette, ¢ uma marca.

| TECH RAZOR! Dhe's
- UPPERWARE

S PARTY 2

Figura 21 Figura 22

Figura 21 — Gillette. (fonte: ver anexo 1)
Figura 22 — Anuncio da Tupperware. (fonte: ver anexo 1)

Se um objecto é muito funcional ou benéfico, este pode ser usado para criar novas

linguagens de interacgao no design, ou até para criar uma nova tipologia de produto.
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Crude Products

conceito adaptado do livto Cradle-to-Cradle de William McDonough® e Michael Braungart3!

A intencdo final que estd na base da estratégia das industrias, é a de produzir
produtos atractivos e acessiveis, que cumpram as regulamentacdes existentes, tenham uma
boa performance e durem o suficiente para satisfazer as necessidades do mercado e as da
propria induastria Este género de produtos preenchem as expectativas e desejos das
industrias e as de alguns consumidores.

Na perspectiva de William McDonough e Michael Braungart, os produtos que nao
sao projectados essencialmente para o bem estar ecoldégico e humano sio produtos
desprovidos de “inteligéncia” e bastante deselegantes — a que chamam de «Crude
Products.

Os autores do livto “Cradle-to-Cradle” (McDonough, W. & Braungart, M., North
Point Press, 2002), ddo como exemplo a maior parte dos produtos de vestuario produzidos
com poliéster, assim como as garrafas de agua que todos conhecemos. Ambos contém
antiménio, um metal pesado téxico conhecido por causar cancro sob determinadas
circunstancias.

Vamos esquecer por momentos o perigo que esta substancia representa para o
utilizador do produto que a contém. A questao como designers que pode ser colocada, e é
colocada no livro, é; Porque é que esta 14? E necessaria esta substancia? Actualmente ja nio
¢ necessaria; o antiménio é um catalizador utilizado no processo de polimerizaciao e nao é
necessario para a produgao de poliéster. (William McDonough e Michael Braungart, 2002)

O que acontece quando este produto é «reciclado» ou melhor downcycled” e
misturado com outros materiais? E quando é queimado junto com outros produtos como
combustivel para cozinhar, uma pratica bastante comum em pafses subdesenvolvidos ou
em vias de desenvolvimentor A incinera¢ao faz do antiménio um produto possivel de ser
respirado, mas se o poliéster pode ser usado como combustivel, entio precisamos de
desenvolver poliéster pensados para serem queimados. Esta atitude poderia fazer toda a

diferencal!

30 (21 de Fevereiro, 1951). Arquitecto de Nacionalidade Americana e principal fundador do gabinete William McDonough + Partners,
focado no design de edificios sustentaveis e na transformacio sustentavel dos processos de producio industrial. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/William_McDonough)

31 Data de nascimento indisponivel. Quimico Alemio, defende que o ser humano pode ter uma pegada ecolégica positiva, redesenhando
os sistemas que suportam a nossa vida. Fundador da (EPEA, International Umweltforschung GmbH in Hamburg, Germany), e co-
fundador do MBDC (McDonough Braungart Design Chemistry in Charlottesville, Virginia, E.U.A). Actualmente é Professor de
Engenharia de Processos na Universidade de Ciéncias Aplicadas em Suderburg, Alemanha.(fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Michael_Braungart)

32 Reciclagem de um material, onde o resultado final é um material com menor qualidade do que o material de origem. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Downcycling)
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Os «crude products» como a camisola com poliéster e a garrafa de dgua sio ainda
produtos pertencentes a uma sub-categoria que William McDonough e Michael Braungart,
chamam de «product plus»; os consumidores adquitem o produto que querem, mais
aditivos que conscientemente nao queriam e nao sabiam que estavam incluidos no produto
e que podem ser perigosos. O mais escandaloso é que muitos destes «ingredientes» extra
podem nao ser necessarios para o produto.

William McDonough e Michael Braungart estudam desde 1987, varios produtos
postos no mercado pelas grandes multinacionais que dominam a nossa economia. Sao
produtos «normaisy, usados no dia-a-dia, como um rato de computador, uma maquina de
barbear, um secador ou um leitor de CD portatil. Os autores descobriram que durante o
seu uso, todos eles libertam gases cancerigenos, substancias conhecidas como fazendo
parte do grupo das causadoras de cancro e mal formagoes congénitas. Uma batedeira
eléctrica emite gases quimicos que se misturam nas moléculas da massa de manteiga e que
acabam no bolo que comemos. Portanto, ¢ melhor ter cuidado, podemos estar a comer os
nossos aparelhos. Engracado? Se nio corréssemos perigo até poderia ser...

A razdo para isto acontecer ¢ que, na maior parte das vezes, os produtos de alta
tecnologia sao compostos por materiais de baixa qualidade, plastico barato e tintas, na sua
maioria adquiridas aos fornecedores mais baratos e que podem estar do outro lado do
mundo. Isto quer dizer que, mesmo substancias proibidas nos pafses mais desenvolvidos,
podem ser encontradas através de produtos ou partes de produtos que foram produzidas
noutros locais.

O problema intensifica-se quando diversas partes produzidas em varios locais do
mundo sdo assembladas num dnico produto, o que é muitas vezes o caso dos produtos de
alta tecnologia. Um produto assemblado na Europa, pode conter borracha da Malésia,
quimicos da Coreia, motor da China, adesivos da Tailandia e madeira do Brasil, etc.

Como ¢ que estes Crude products afectam o seu utilizador? Eles produzem um
ar/ambiente de baixa qualidade. Os crude products — aparelhos eléctricos, carpetes,
adesivos, quadros, materiais de construgao, etc., todos reunidos no mesmo espago, seja em
casa ou no trabalho, pode fazer com a qualidade do ar dentro do espago onde estio, esteja
mais contaminada do que o ar exterior.

Um estudo sobre os contaminadores dentro de casa, identificou concentracdes de
sete quimicos toxicos que sao conhecidos por causar 0 cancro em animais € sA0 suspeitos

de o fazer em humanos (McDonough, W. e Braungart, M., 2002).
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Até produtos identificados como seguros para as criancas podem ser Crude
Products. Uma analise de umas bragadeiras de natagdo, feitas de PVC, mostra que estas
libertam gases potencialmente perigosos, podendo ainda ser ingeridas outras substancias
perigosas através do contacto. Este cenario é alarmante quando se sabe que a pele de uma
crianga é dez vezes mais fina que a pele de um adulto e fica engelhada quando molhada (o
momento propicio para absorver toxinas). Mais uma vez quando sio compradas umas
bragadeiras de piscina, na realidade é adquirido inadvertidamente um Product plus.

A preocupagdo com esta questio nao adquire outros contornos, pois as
consequéncias nao aparecem no momento imediato em que existe a interacgao com estes
produtos, sio consequéncias «silenciosasy. E necessatio adquirir a consciéncia de que a
interac¢ao com materiais cancerigenos como a benzina e o PVC ¢ imprudente.

O corpo de toda a gente esta sujeito a «stress» (interacgdes benéficas e maléficas),
de causas internas e externas. Este «stress» pode dar origem a células de cancro que sdo
produzidas naturalmente pelo nosso corpo exposto a metais pesados e outras substancias
maléficas, segundo alguns estudos, doze células por dia. O sistema imunitario tem a
capacidade de lidar com uma determinada quantidade de «stress», imaginemos que tem a
capacidade de destruir diariamente as doze células faladas atras. Mas, quanto mais expostos
a contactos com esta substincias mais probabilidades temos de produzir mais células
cancerigenas, o que obrigara a um esfor¢o maior do sistema imunitario para as destruir e,
algumas vezes, ndo consegue! Existem ainda agentes quimicos que enfraquecem o sistema
imunitario. Entdo porque é que ndo sio eliminados estes factores externos negativos?
Especialmente se ja percebemos que nao sao necessarios? Porque nao fortalecemos o
sistema imunitario em vez de o desafiar? Foi referido o exemplo do cancro, mas estes
agentes podem ter ainda outras consequéncias mais graves que estdao ainda por descobrir.

A préoxima «Revolugao Industrial» ndo vai ser regressar a um certo ideal pré-
industrial de que, por exemplo, todos os téxteis serdo produzidos com fibras naturais. Um
tempo chegara em que todas as fabricas serdo biodegradaveis e os componentes
desnecessarios poderdo ser depositados na natureza para se decomporem ou até serem
queimados em seguran¢a como combustivel.

Mas, os materiais naturais para irem de encontro as necessidades da popula¢ao nao
devem e nido podem existir. Se milhGes de pessoas quiserem calcas de fibra natural tingidas
naturalmente, a humanidade terd de dedicar milhdes de hectares de terreno para cultivar

algoddo s6 para satisfazer a procura; hectares que sao necessirios para o cultivo de
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alimentos. Ou seja, mesmo os materiais naturais nao sao necessariamente benéficos para a

humanidade e para o meio ambiente.

Estética e moda.

Durante milhares de anos, filésofos, artistas, e designers discutiram sobre a
«necessidade da beleza», ou os valores estéticos, nas coisas que usamos e vivemos.

Sabemos que a estética é uma das mais importantes ferramentas que faz parte do
reportério do design, uma ferramenta que ajuda na «moldagem» da forma e cor do que nos
rodeia.

Nao existe uma «bitola» clara para a analise da estética, é simplesmente considerada
uma expressao pessoal, cheia de mistério, mas cercada de disparates. Perguntamo-nos
muitas vezes o que ¢ a beleza? A avaliacio pouco tem de subjectiva: a férmula da beleza,
destrincada desde a Antiguidade, é quase matematica, e o seu principal fundamento esta na
harmonia dos tracos — mais precisamente, na sua simetria. Apresentar medidas quase
idénticas dos dois lados do corpo e da face ¢ irresistivelmente desejavel porque, do ponto
de vista da biologia evolutiva, a simetria ¢ um sinal de saude.

A ciéncia ja comprovou que animais simétricos apresentam um crescimento maior
que a média, sao mais férteis e sobrevivem por mais tempo. A beleza esta associada a saude
e a capacidade de reproducao. Num estudo realizado pela Universidade de Valéncia, em
Espanha, 66 mulheres seleccionaram fotos de homens que consideraram bonitos. Colhido
o sémen dos eleitos, os investigadores descobriram que os seus espermatozoides eram mais
rapidos que os dos outros. Sinal de que também a natureza prefere os belos.

Enquanto estes tragos da superficie humana variam com o tempo, a aplicagao do
paradigma da saude aos «tragcos» permanentes como a estrutura Ossea e caracteristicas
faciais é profunda. Todos os mamiferos sio biologicamente pensados para serem
bilateralmente simétricos. Qualquer variagao na simetria é um sinal de ruptura do processo
de desenvolvimento. Um animal que cres¢a perfeitamente simétrico estara livre de doengas
nos seus anos de desenvolvimento. Este ¢ um sinal claro de saude.

Num mundo de rastos por causa das necessidades humanas de objectos, a
preocupagao com o fazer as coisas bonitas poderia ser entendida como um crime contra a
humanidade, mas o homem necessita de estruturas e dispositivos que estejam enriquecidas
para além do seu simples conteido utilitario, esta necessidade faz parte da natureza

humana. O prazer e equilibrio da harmonia das propor¢ées sio necessidades psicoldgicas.
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Nao sao so6 criaturas sofisticadas como o homem, mas também espécies mais basicas, que
parecem necessitar deste enriquecimento estético.

A moda esta directamente ligada com a aparéncia e a projec¢ao da imagem
individual, esta actua como um promotor da beleza fisica. Nancy Etcoff” escritora do livro
“A lei do mais belo — a ciéncia da beleza” (Objectiva, 1999) descreve a importancia da aparéncia
biolégica como um indicador de satde «interna» ou de sucesso, sendo que a moda ¢ uma
extensao da aparéncia bioldgica. Tal como a cauda do pavao, referida mais a frente, a moda
projecta também muitas outras caracteristicas e tragos de cada um. Se a moda pode ser
vista como uma aproximagao para a «habilidade» reprodutiva, entao é um jogo de alto-risco
e de facto uma questio de vida ou de morte, ao nivel genético. O préprio termo
moda/fashion estd conotado com qualquer coisa que é pensado/desenhado para um curto
periodo de vida, uma curta longevidade. Parte da sua natureza aparece e desaparece, é
ciclica.

O conflito entre a importancia da moda e a sua aparente inutilidade é muito bem
analisada pelo sociologista Thorsten Veblen™ no seu ensaio “The Theory of the Leisure Class”
(Dover, 1994). Neste estudo Thorsten Veblen explica as tendéncias na roupa, moda e
design e diz que, “¢ evidente que as roupas nao podem ser consideradas elegantes, on mesmo decentes, se
estas demonstram «caracteristicas» de trabalho mannal por parte do utente, na forma de sujidade ou
desgaste”. Roupas e estilo sao dos indicadores mais importantes de status no comportamento
humano.

Na era de Thorsten Veblen, finais do século XIX, a producdo em massa era incapaz
de produzir muitos tipos de roupas, ou pelo menos roupa com detalhe. Itens como rendas,
seda e camurca demonstravam a riqueza do utilizador através de multiplos canais. Muita da
roupa na altura era feita a mao, especialmente os enfeites como a renda, a propria natureza
do vestuario e as suas dificuldades de «manufactura» demonstravam indirectamente a
riqueza do utilizador. Enquanto que o utilizador nao precisa necessariamente de possuir o
tempo necessario para o trabalho de bordar a mao, algo muito dificil e minucioso, a posse
de bordado funcionou como um claro indicador de que tinham riqueza suficiente para

pagar a alguém para dedicar centenas de horas de costura num artigo de vestuario.

¥Data de nascimento indisponivel. Psicéloga Americana e membro da Harvard Medical School e da Harvard University’s
Mind/Brain/Behavior Initiative. Dirige o Programa de estética ¢ Bem-estar no Massachusetts General Hospital, Departamento de
Psiquiatria. Ao longo da sua vida tem investigado sobre a percepgio da beleza, emocio e o cérebro. (fonte:
http://www.edge.otg/3rd_culture/bios/ etcoff.html)

3* (30 de julho de 1857 - 3 de agosto de 1929). Economista e sociélogo Americano. Formou-se em Filosofia pela Universidade Johns
Hopkins e doutorou-se por Yale. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Thorstein_Veblen)
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A camurca e as luvas brancas de seda sio outro exemplo. Eram
extraordinariamente caras e particularmente frageis, o que sé fazia com que fossem ainda
mais desejaveis, algo que ainda acontece actualmente.

O objectivo primario das roupas como protecgio, foi ja ha muito tempo
«eclipsado» pelo seu significado social e o sinal que transmite. A partir da época de
Thorsten Veblen (1857 — 1929), o vestuario funcional tem sido suficientemente barato para
coloca-lo ao alcance de praticamente todos os consumidores, mas isto revelou-se
insatisfatorio para muitos consumidores que optam por comprar roupas mais caras do que
necessitam.

Desta maneira, o vestuario é o sinal mais pessoal que uma pessoa pode manter em
forma de produto, sem ser o seu carro. O valor destes sinais ¢ proporcional a sua exposi¢ao
aos outros como um indicador fiavel de consciencializagdo da cultura, do patriménio
pessoal e, consequentemente do, status social.

As roupas sao mais um sinal confiavel, agindo como um status social para
transmitir informacdes valiosas analogas a informagao genética dos individuos baseada na

aparéncia fisica.
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“Luxos” ou Atributos indispensaveis?
A ornamentagao na natureza como factor exterior de comunicagao estética.

Charles Darwin® na sua proposta inicial da teoria da evolucio, considerou alguns
tracos dos animais como «lixo», ou em conflito directo com a persegui¢ao da evolucao.
Estes tracos sio muitas vezes chamados de ornamenta¢do, uma palavra repleta de
significado no contexto do design. O reino animal, contudo, s6 se envolve no esfor¢o do
desperdicio ou do supérfluo quando existem beneficios a longo termo.

Compreender as causas da existéncia de ornamenta¢iao na natureza, pode ser uma
importante licao aplicada ao design de produto.

O exemplo de «uxo» mais citado no mundo animal é a cauda do pavao, um

exemplo intuitivo de ornamentac¢ao animal.

Figura 23- Cauda do Pavio. (fonte: ver anexo 1)

A cauda do Pavio é uma sinfonia de simetria, demonstrado através da sua simetria
de escala, no padrio das plumas e até nos «olhos» concéntricos de cada pluma. Como
qualquer estudante de design sabe, elipses concéntricas ou circulos sdo as mais dificeis
figuras de desenhar, e ndo é diferente na natureza.

A cauda do pavao é mais do que um ornamento. Uma vez que as fémeas nao
conseguem ver o interior de cada possivel companheiro, este desenvolveu ornamentagao
que possibilita toda a informac¢ao que a fémea pode desejar. Um potencial «batoteiro», que
canalizasse toda a sua energia para uma cauda esplendorosa, iria sofrer a longo prazo. Mais
do que amplificar sinais de satde, a cauda serve também como «handicap fisico». As penas

sao um «fardo» significante, ou um «handicap fisico» real. Estas anunciam nao s6 satude

3 (12 de Fevereiro de 1809 - 19 de Abril de 1882). Naturalista britanico que alcancou fama ao convencer a comunidade cientifica da
ocotréncia da evolucgido e propor uma teoria para explicar como ela se da por meio da seleccio natural e sexual Esta teoria desenvolveu-
se no que ¢ agora considerado o paradigma central para explicagio de diversos fendmenos na Biologia. Foi laureado com a medalha
Wollaston concedida pela Sociedade Geoldgica de Londres, em 1859. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Chatles_Darwin)
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mas também capacidade fisica, pois s6 um robusto pavao consegue suportar um fardo de
plumas tio grande.

O mesmo se passa nos humanos, embora menos claramente. Algumas
caracterfsticas masculinas, como a massa muscular e mandibulas quadradas sao
consideradas atraentes. HEstes tracos estdo directamente relacionados com a hormona
masculina «testosteronay, e que ¢ ela propria um «handicap».

Na sociedade humana a interac¢ao entre sexos ¢ normalmente vista como um dos
dominios mais dificeis na comunica¢ao. Nada surpreendente, parece que a cauda do pavao
esta envolvida nas propostas sexuais primarias da espécie. Esta categorizagao nao é mera
suposi¢ao, mas ¢ demonstrada repetidamente no comportamento animal.

Nos animais, os ornamentos fisicos aparentemente excessivos sao predominantes
nos machos, como refere a psicéloga Helena Cronin™, no seu livto “The Peackock s Tail-
Altruism and sexual selection from Darwin to today” (Cambridge, 1993). Os exemplos incluem a

juba do ledo, os chifres dos alces e a ja referida cauda do Pavao.

Figura 24 Figura 25 Figura 26

Figura 24 - Juba de ledo (fonte: ver anexo 1)
Figura 25 - Chifres de alce (fonte: ver anexo 1)
Figura 26 - Cauda de pavio (fonte: ver anexo 1)

Porque é que o pavao produziu uma cauda tio ornamentada? Entre as primeiras

teorias estd a de Ronald Fisher’

bl

um biologista evolucionario de nacionalidade Inglesa.
Ronald Fisher lanca a hipétese de que estes tragos dos machos podem ser simplesmente
uma consequeéncia aleatéria de escolha das fémeas, gerando assim um ciclo vicioso, onde a
escolha inicial influencia a probabilidade de que a escolha a seguir seja a mesma e assim por

diante.

36 Data de nascimento indisponivel. Psicloga evolucionista. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Helena_Cronin)

37 (17 de fevereiro de 1890—29 de julho de 1962). Estatistico, biblogo evolutivo e geneticista inglés. Foi descrito por Anders Hald como
"um génio que criou praticamente sozinho as funda¢des para a moderna ciéncia estatistica"l!l e Richard Dawkins, que o descreveu como
"o maior dos sucessotes de Darwin". (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ronald_Fisher)
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Porque sio os chifres, caudas e peles consistentemente ornamentais, muito mais do
que pés, bragcos ou olhos? Um critério parece ser a irrelevancia dos tracos afectados pela
funcdo basica do animal, o que vai de encontro a teoria de Ronald Fisher onde ele
considera que a resposta é tio arbitraria como a moda, engloba a sorte, refor¢ada com os
ciclos virtuosos.

O génio de Amotz™ e Avishag” Zahavi expresso no seu livro “The handicap Principle:
A missing piece of Darwin's puzgzle” (Oxford UP, 1997), foi perceber que, aparentemente a
ornamentagao irrelevante pode ser a melhor maneira de perceber os «segredos» de um
animal. E se um ornamento poder ser utilizado para se compreender a saude de um animal?
Deixaria de ser um ornamento? Talvez a selec¢do natural, afinal ndo seja assim tdao
arbitraria.

A sintese do «handicap principle» em que os sinais efectivos devem ser de confianga, e
o resultado da evolugao natural, em que os tragos dos machos sio a consequéncia da
seleccao das fémeas e do ciclo virtuoso, oferecem-nos pistas importantes para a
compreensio da ornamentagao, com possiveis aplicagoes praticas no design de produto.

Quando pensamos em atracgao fisica nos humanos os primeiros tracos que nos
vém a mente sao aqueles mais relacionados com a satude geral. Olhos claros, com dentes
brancos, cabelo lustroso e pele saudavel sao todos considerados atractivos. Todos estes
tracos sao extremamente vulneraveis a ma nutricao ¢ a doenga ao longo da vida de um ser
humano. Estes tracos sdo também os primeiros a sofrer o desgaste da idade. Nao ¢ uma
coincidéncia que a atracgao se fixe neste tracos, “@ derme de cada um é um «espelho» da saside de
cada wm” (Etcoff, N. 2001).

Sinais vivos vindos do reino animal (como os da cauda do pavao), apenas sio
produzidos como sinais de comunicagao honesta entre animais e, tal como foi referido
atras, os proprios humanos também usufruem deste género de sinais para estabelecerem
relacoes. Este conceito de comunicacio fiavel entre exterior e interior é de bastante
interesse aplicado ao design de produto. Conseguindo compreender os exemplos naturais
podera ser possivel retirar importantes ensinamentos e «dotar» os produtos de
caracteristicas e sinais que consigam estabelecer uma boa relagio com o seu utilizador, Este

¢ um conceito fundamental na moda, e cada vez mais aplicado no design de produto.

3 (1 de Janeiro de 1928). Biologista Evolucionario Israelita, Professor Emeritus no departamento de Zoologia da Universidade de Tel
Aviv, e um dos fundadores da Sociedade Israclita para a Protecgio da Natureza. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/ Amotz_Zahavi)
% (Haifa - Tsrael, 1922), Professora Emerita no Volcani Center para pesquisa em Agricultura, Bet-Dagan, Israel. F conhecida pela sua
estreita colaboragio com o seu marido Amotz Zahavi. Desenvolveram em conjunto o Handicap principle.

Para além de colaborar com Amotz Zahavi, o seus interesses de investigacio prendem-se com os efeitos da luz no desenvolvimento de
plantas. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/ Avishag_Zahavi)
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A Natureza: Uma Li¢ao Permanente

A observagao da natureza, como método de aprendizagem e de exemplo, era uma
tendéncia minoritaria ha quarenta anos atrds quando alguns «pensadores» como
Buckminster Fuller” ou Victor Papanek®, reforcaram a ideia ancestral de antigos
visionarios, como Leonardo da Vinci, talvez o mais importante de entre todos, de que a
natureza poderia ser um excelente exemplo de inspiragao para a solugiao das necessidades

humanas.

Leonardo da Vinci e a Divina Proporg¢io

A arte lirica e as ideias cientificas, muitas «escondidas» em cadernos de anotacoes,
revelam a sua crenca na natureza como fonte de inspiragao.

Observando as solucées encontradas pela natureza, podemos também aprender a
légica interna das formas. Encontramos esta atitude em Leonardo da Vinci” quando
procurou, no voo dos passaros, a solu¢ao para as maquinas de voar, ou quando estudou o
movimento da agua e a anatomia dos peixes, para inventar diversas maquinas hidraulicas,
batrcos e submarinos.

Ja na sua altura, Leonardo da Vinci inspirava-se nos passaros, morcegos ou
insectos, estudando a sua anatomia e os seus movimentos durante o voo com o intuito de
construir a sua «maquina de voam. Ele estava interessado em concretizar o sonho de voar
e, por ser um eximio artista e conhecedor da natureza, sabia mais do que ninguém que nos
bons projectos deve existir um didlogo intimo entre a forma fisica do objecto e o meio-
ambiente que o envolve, de maneira a que isso resulte num certo equilibrio, evitando
perdas de material, dispéndio de energia e de tempo, semelhante em tudo ao que existe na
natureza.

Leonardo da Vinci trouxe ao universo cientifico uma perspectiva unica ao aborda-
lo com o seu olhar de artista. Ele foi, sob muitos aspectos, o verdadeiro pai da ciéncia
moderna. Desenvolveu 100 anos antes de Galileu”, o método empirico que hoje nés

conhecemos na ciéncia como método cientifico. Este método era uma ciéncia muito

40 (12 de Julho de 1895 — 1 de Julho de 1983). Visionario, designer, arquitecto, inventor e escritor Americano. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Buckminster_Fuller)

41(1927 — 1998). Designer e educador que se tornou um forte advogado da responsabilidade social e ecologica do design de produtos,
ferramentas e infra-estruturas da comunidade. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Victor_Papanek)

42 (15 de abril de 1452 - 2 de maio de 1519). Uma das figuras mais importantes do Renascimento Italiano, que se destacou como cientista,
matematico, engenheiro, inventor, anatomista, pintor, escultor, arquitecto, botdnico, poeta e musico. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Leonardo_da_Vinci)

4 (15 de fevereiro de 1564 —8 de janeiro de 1642). Fisico, matematico, astrénomo e filésofo italiano. Teve um papel preponderante na
chamada revolugio cientifica. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Galileu_Galilei)
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diferente da de Galileu, esta nova maneira de interpretar o mundo nao era mecanicista, mas
estava sim preocupada com as formas organicas, as formas vivas da natureza.

Leonardo Da Vinci também era o que se chamaria hoje de pensador sistémico, o
fenémeno que ele observava era por ele relacionado com outros. Para ele tudo estava
relacionado com tudo (e.g. quando observou turbuléncia na agua, relacionou esse
fenémeno a turbuléncia do ar). Leonardo Da Vinci via relagbes onde os outros viam
apenas diferengas.

Fascinado pelo voo dos passaros, criou planos para maquinas voadoras, projectou

um helicéptero e um planador.

Figura 27 - Helicoptero desenho de Leonardo Da Vinci. (fonte: ver anexo 1)

Os seus famosos desenhos revelam conhecimentos com séculos de avanco. Nas
suas famosas anotagOes cientificas, ha centenas de ilustracdes de projectos nas mais
diversas areas, da hidraulica a cosmologia, da astronomia a geologia, passando pela
paleontologia, geografia, mecanica, gastronomia, musica e também por audaciosos

projectos de engenharia, que provam a universalidade do seu saber.

Figura 28 - Folha de desenhos de Leonardo Da Vinci. (fonte: ver anexo 1)
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Através dos seus estudos percebeu que os objectos naturais oferecem um
contributo essencial na resposta a questao estética: a natureza nao persegue a beleza através
da imitacao. De uma certa forma, ela funciona a montante da avaliacdo estética humana,
pois ela é a sua propria fonte. O julgamento da estética humana é, de facto, baseado no
produto integrado desses processos que, na sua evoluc¢ao, espelha a harmoniosa economia
das fungoes vitais nos animais e vegetais. Esta harmonia e economia funcional tem sido o
critério de beleza desde a estética classica até ao presente.

Leonardo da Vinci era um grande observador da natureza e utilizou em muitas
obras a divina propor¢iao, que também pode ser chamada de; razio aurea, razio de ouro,
propor¢ao em extrema razao, divisao de extrema razao, ou seja, a mais agradavel propor¢ao
entre duas medidas.

A divina proporcdo ¢ a representagao visual de um nimero chamado Phi
(pronuncia-se Fi), de valor arredondado a trés casas decimais de 1,618, que foi definido
pela Sequéncia de Fibonacci*. Este nimero esta envolvido na natureza do crescimento.
Pode ser encontrado em inumeros exemplos da natureza, como na propor¢io de
crescimento do raio interior das conchas (e.g. o nautilus), em plantas (e.g. girassol), nas
artes (e.g. homem vitruviano), nos seres humanos (e.g. tamanho das falanges, ossos dos
dedos), e até na relagio dos machos e fémeas de qualquer colmeia do mundo, e em

inimeros outros exemplos que envolvem a ordem do crescimento.

4 Na matematica, os Numeros de Fibonacci sio uma sequéncia definida como recursiva pela férmula abaixo:
F(n)= [1),7 22 : = ?;’

F(n—1)+ F(n—2) outros casos.
Na pritica: comeg¢amos com os numetros 0 e 1, que seguidamente produz o préximo nimero de Fibonacci somando os dois antetiores
para formar o préximo. Os primeiros Numeros de Fibonacci (sequéncia A000045 na OEIS) para » = 0, 1,... sao
0,1,1,2,3,5,8,13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 377, 610, 987, 1597, 2584, 4181, 6765, 10946...
Esta sequéncia foi descrita primeiramente por Leonardo de Pisa, também conhecido como Fibonacci (Dc. 1200), para descrever o
crescimento de uma populacio de coelhos. Os nimeros descrevem o numero de casais numa populagio de coelhos. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Numero_de_Fibonacci)
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Fig. 32 Fig. 33

Figura 29 - Concha do Caramujo Nautilus. A propor¢do em que cresce o raio do interior da concha desta
espécie de caramujo. (fonte: ver anexo 1)

Figura 30 - Semente de girassol. A propor¢io em que aumenta o diametro das espirais de sementes de um
girassol ¢ a divina propor¢io. (fonte: ver anexo 1)

Figura 31 - A propor¢ao no corpo de insectos. (fonte: ver anexo 1)

Figura 32 - O Homem Vitruviano, de Leonardo da Vinci . As ideias de proporcio e simetria aplicadas a
concepeao da beleza humana. Leonardo combinou nesta imagem ambas as posicdes dos membros, deixando
como elementos comuns a cabega e o tronco, ficando a circunferéncia. (fonte: ver anexo 1)

Figura 33 - Propor¢io do rosto humano. (fonte: ver anexo 1)

Um rectangulo sé parece harmonioso se as suas propor¢oes (relagdo entre
comprimento de lado mais comprido e lado mais curto) cumprem esta propor¢ao. Ha
indicios da propor¢ao aurea em quase toda informagao que os seres-humanos observam e
processam; na natureza, no espago, na fisica, na matematica, na arte, no design, etc.

E possivel encontrar a aplicacio deste conceito em inumeros produtos «artificiais»
do nosso dia-a-dia. Todos andamos com esta propor¢ao no bolso: no bilhete de identidade,
nos magos de cigarros, cartoes de crédito e nos cartdes-de-visita. Nas cidades é
omnipresente; em muitos logotipos, nas fachadas dos edificios, no formato de uma porta,
até no tracado de algumas ruas e pragas.

E interessante perceber que a natureza, o mecanismo mais complexo da vida na
terra, possui uma base, uma propor¢ao, que pode ser encontrada desde o formato de uma
pequena concha até a razao do crescimento dos galhos de uma arvore.

Essa sequéncia aparece na natureza, no ADN, no comportamento da refrac¢iao da luz, dos
atomos, nas vibragdes sonoras, no crescimento das plantas, nas espirais das galaxias, nos
marfins de elefantes, nas ondas no oceano, furacoes, etc.

Esta ordem proporcional de crescimento, varias vezes observada na natureza,

aplicada ao design de produto, contribui para que os receptores se sintam mais a vontade

em interpretar produtos onde esta proporgao esta presente.
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Fig. 34 Fig. 35

Figura 34 - Ipod. (fonte: ver anexo 1)

Figura 35 - Maco de Cigarros. (fonte: ver anexo 1)

Figura 36 - Cartdes de Crédito. (fonte: ver anexo 1)

A propotcio altura/largura no Ipod, nos macos de cigarros e nos cartdes de crédito ¢ a divina propotcio.
Actualmente nio faz sentido pensar que se pode aprender algo de novo sobre as
descobertas de Leonardo da Vinci, uma vez que estas ja foram redescobertas em termos
cientificos mas, sem duvida, podemos ser profundamente inspirados pela ciéncia que

estuda a interac¢ao dos fendmenos e respeitar a natureza como um valor ético. A sociedade

e a evolugao precisam desses valores e Leonardo da Vinci pode inspirar nesse campo.

Linhas sinuosas e formas florais

Nao é possivel avancar para um estudo mais aprofundado do modelo natural sem
antes referir a Arte Nova, talvez o primeiro estilo conscientemente relacionado e inspirado
na natureza.

Este estilo artistico, das ultimas décadas do século XIX e primeiras décadas do
século XX, interpretava a natureza como forma de inspira¢ao, embora, na grande maioria
dos casos, apenas de uma forma decorativa, desenhando motivos e padroes sem tentar
compreender a verdadeira inspiracao que a natureza podia dar ao nivel dos conceitos e
formas de funcionamento que sao na realidade as grandes li¢oes da natureza.

Com o aparecimento dos métodos fabris de producao em série, foi criada uma
enorme variedade de bens mais facilmente disponiveis do que nunca. O mundo mudou, e
no entanto niao existia uma transformagio correspondente nos estilos usados para dar
forma a aparéncia dos produtos. No design dos objectos do dia-a-dia, bem como nos dos
edificios, continuava-se a privilegiar a inspiragdo nos velhos estilos; classico, gotico,
renascentista, barroco ou Luis XV.

As linhas sinuosas e o alongamento das formas florais, que facilmente identificam a
Arte Nova, sdo inspiragao directa da natureza e nao de estilos anteriores. A Arte Nova foi o

primeiro estilo a, aparentemente, nao possuir as suas raizes profundamente enterradas na
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histéria europeia. Parecia ser o verdadeiro primeiro novo estilo de século, apesar de apenas
ter emergido nas ultimas décadas. Com a sua total rejei¢ao da historia, a Arte Nova pode
ser considerada como o primeiro verdadeiro estilo internacional moderno. Este facto ajuda
a explicar o entusiasmo com que foi acompanhado e a sua rapida expansio.

Provavelmente, até aos nossos dias, nao existiu outra Era em que a influéncia da
natureza tenha tido uma importancia tao fundamental como no periodo da Arte Nova.

Abandonando o ornamento recto a favor de um movimento curvilineo mais
natural, a Arte Nova utilizou, predominantemente, motivos do mundo das plantas como
elementos estruturais, transformando o objecto numa encarnacao da vida e do processo de
crescimento inerente 4 sua estrutura.

Flores, caules e folhas eram objecto de inspira¢ao para as formas curvilineas. Os
lirios, as iris e as orquideas eram favorecidos, embora qualquer forma, das folhas das
palmeiras as algas marinhas, oferecesse potencial para ser transformada num padrio. Os
insectos e os passaros coloridos e elegantes prestavam-se a0 mesmo processo de estilizagao
e refinamento — libelinhas, pavoes, andorinhas — assim como criaturas como cobras ou
galgos.

Estas possibilidades decorativas também se podiam desenvolver a partir das curvas
do corpo feminino, em especial quando combinadas com longas, soltas e fluentes
cabeleiras, que podiam ser compostas numa fantasia de caracois e ondas.

O artista da Arte Nova perseguia uma via semelhante ao extrair formas da natureza,
no intuito de comunicar a esséncia de uma flor, mais através das suas linhas suaves e cor
vigosa do que de uma descrigao minuciosa. O «amom pelo dinamismo explica a predilec¢ao
da Arte Nova pelos arabescos e linhas em serpentina. A solidez, o volume, a continuidade,
qualquer ligacio com o peso ou a estabilidade e a quietude opunham-se ao estilo Arte
Nova.

As formas abstractas arredondadas do vaso Favrille de Louis Comfort Tiffany"™

captam a esséncia da natureza.

45 ) . _ . . . . ) )

(18 de Fevereiro de 1848 — 17 de Janeiro de 1933). Artista e designer Americano que trabalhou nas artes decorativas, sendo conhecido
pelo seu trabalho em vitral. E o artista Americano mais associado com a Arte Nova e os movimentos estéticos. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Louis_Comfort_Tiffany)
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Figura 37 - Vaso Favrille — ano de 1900. (fonte: ver anexo 1)

A razdo que levou os «designers» da década de 1890 a procurar inspiragdo na
natureza tinha muito a ver com anteriores pesquisas cientificas no descobrimento do
mundo natural, como o tratado de Charles Darwin sobre a origem das espécies, publicado
em 1859, as ilustragdes de botanica de Ernst Haeckel® e os estudos fotograficos de flores
de Karl Blossfeldt"’ no final do século XIX.

O desenho das entradas do metro de Paris por Hector Guimard® em 1900 ainda
hoje continua a caracterizar a paisagem da cidade. Estas estruturas em ferro fundido, foram
inspiradas na natureza e nao representando a natureza.

A medida que o estilo evoluiu, foi crescendo a procura de formas mais originais.

4 (16 de Fevereiro de 1834 - 9 de Agosto de 1919). Naturalista alemao que ajudou a popularizar o trabalho de Charles Darwin e um dos
grandes expoentes do cientismo positivista. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ernst_Haeckel)

(1865 — 1932). Fotdgrafo, escultor e professor alemio. As suas fotos da natureza, em macro, tiveram grande influéncia sobre os
ornamentos organicos do design e das artes. ( fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Karl_Blossfeldt)
4 (1867-1942). Arquitecto e desenhador industrial francés lider do movimento Art Nouveau. Guimard nio ¢ tao conhecido pelos seus
edificios quanto pelas linhas do metro de Paris (a maior produzida entre 1899 e 1900), onde usou o ferro fundido em adornos criativos
com formatos de plantas. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Hector_Guimard)
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Figura 38 Figura 39 Figura 40

Figura 38 - Ilustracdo cientifica do naturalista alemio Ernst Haeckel para o livro Formas Artisticas da
Natureza. (fonte: ver anexo 1)

Figura 39 - Foto de Nigella Damascena. (fonte: ver anexo 1)

Figura 40 - Entrada do metro de Paris. (fonte: ver anexo 1)

Cerca de 1905, a Arte Nova diluiu-se no design comercial, rapidamente substituido
por uma estética julgada mais a altura do novo século. Contudo, a prépria Arte Nova ficou
a dever grande parte de popularidade a sua modernidade, tornando-se desde entdo
universal.

Através da variedade de mobiliario da Arte Nova, é possivel observar desde
abordagens menos coerentes até as mais elegantes curvas simples, bem como enfeites com
entalhes, bronze, dourados ou marfim. Existe um contraste semelhante entre projectos
obviamente destinados ao conforto e utilidade e aqueles que quase sacrificam estas duas
preocupagoes a favor do efeito visual.

A aten¢iao ao pormenor e a manipulagido dos materiais significavam, em regra, que
o mobiliario da Arte Nova era inadequado a qualquer meio de produgdao que niao fosse o
do artesio individual. A semelhanca do movimento Arts & Crafts” em Inglaterra, o
designer da Arte Nova viu-se for¢ado a aceitar o facto de que o seu trabalho era, antes de
mais, um luxo dispendioso para uma elite, apesar de quaisquer ideais utopicos de arte para
todos, como os de William Morris™.

O mobiliario Arte Nova de fabrica perdeu, inevitavelmente, muita da sua vitalidade

natural e era uma versao tosca do seu equivalente artesanal.

4 Movimento estético surgido na Inglaterra, na segunda metade do século XIX. Defendia o artesanato criativo como alternativa a
mecaniza¢do e 4 produ¢io em massa e pregava o fim da distingdo entre o attesdo e o artista. Fez frente aos avancos da industria e
pretendia imprimir em moveis e objetos o trago do artesdo-artista, que mais tarde setia conhecido como designer. Foi influenciado pelas
idéias do romantico John Ruskin e liderado pelo socialista ¢ medievalista William Morris. (fonte:

http://pt.wikipedia.org/wiki/ Arts_&_crafts)

50 (24 de marco de 1834 - 3 de outubro de 1896). Foi um dos principais fundadores do Movimento das Artes e Oficios britanico. Ele era
pintor - de papéis de parede, tecidos padronizados e livros - além de escritor de poesia e ficgao ¢ um dos fundadores do movimento
socialista na Inglaterra. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/William_Morris)
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Figura 41 Figura 42

Figura 41 - Projecto de Emil Gallé>'. (fonte: ver anexo 1)
Figura 42 - Projecto de René Lalique®. (fonte: ver anexo 1)

A Arte Nova ficou contudo, ligada a decadéncia do final de século, devido ao facto
de se basear em motivos ornamentais. Como resultado, vitia a ser estilisticamente
ultrapassada pela estética mecanizada do principio do século XX e pelas formas

geométricas simples, menos naturais e mais adaptadas a produc¢ao industrial.

O nosso mundo «(Im)perfeito» e o Design

O ser humano desde sempre aprendeu com a natureza. Algumas vezes, por se
manter em contacto com ela, apreendeu os seus ritmos, equilibrios e energias. Noutras
alturas, infelizmente com bastante frequéncia, ignorando-os, indo contra os seus desejos e
violando-os indiscriminadamente.

Eles descobriram o impressionante poder de sobrevivéncia e de defesa do mundo
natural que, quando sente a necessidade de restabelecer o equilibrio, langa a sua ira ¢ o seu
impressionante poder destrutivo contra as frageis ambi¢des humanas.

A natureza, boa ou ma, conforme o ponto de vista, foi desde sempre uma
permanente licdo para a humanidade. O tema da natureza nao pode ser tratado como se o

Homem nio fosse culturalmente e socialmente parte integrante da natureza. O Homem ¢é

51 (4 de Maio de 1846 - 23 de Setembro de 1904). Vitralista e ebanista (a partir de 1880) francés, foi um dos expoentes da Art Nouveau.
(fonte: http:/ /pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89mile_Gall%C3%A9)

52 (6 de Abril de 1860 - 5 de Maio de 1945). Mestre vidreiro e joalheiro francés. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9_Lalique)
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uma parte integral da natureza, ele nasce a partir de uma histéria de co-evolugao
envolvendo todas as espécies vivas, os grandes ciclos biolégicos e o planeta.

O proposito da ciéncia nao ¢, ou nao deveria ser, o de dominar a natureza mas o de
viver em perfeita harmonia com esta. A nossa consciéncia «ecolégica» deve estar
directamente relacionada com este pensamento. Isto significa solidariedade geracional. A
civiliza¢ao actual ndo se pode, em consciéncia, intitular de tal se nao prestar atengao aos
problemas daqueles que virdo no futuro.

Este mundo ¢ consequéncia, nao s6 de milhares de anos de «design», mas também
de bilides de anos de evolucao. Esta nogao sé nao é perceptivel de uma forma clara, porque
a maioria das pessoas no mundo desenvolvido esta habituada a interagir principalmente
com produtos desenhados por outros seres humanos, mais do que com aqueles «produtos»
que ja existem no mundo natural mas que niao consciencializamos por falta de observagao
atenta.

A histéria do design em todas as suas expressoes — tecnoldgica, tipoldgica,
morfolégica e poética, tem de diversas formas e com diversos resultados medido a sua
forca contra este inevitavel modelo de referéncia, que é a natureza (Bosoni, G. e Picchi, F.,

1999). Como referem Giampero Bosoni™ e Francesca Picchi™

bl

no seu artigo “La nature,
legon permanente” (Domus 818, pagina 54) “as licoes da natureza ndo podem ser interpretadas apenas
como uma evolugao mecanica, ou seja segundo um principio apenas técnico, nao podem ser apreendidas
apenas de um ponto de vista matemitico-geometrico, de acordo com uma concepeao abstracta e puramente
sintética do sistema de regras, nao podem, também, ser devidamente entendidas, por imitar as suas formas,
emulando a forma do crescimento orginico recorrendo as linbas curvas e fluidas”.

Ao longo da nossa histéria enquanto sociedade pensante, encontramos no trabalho
dos grandes mestres indicagdes de aplicagdes dos principios da vida onde a esséncia da
natureza esta totalmente reflectida. “Se existe um design na natureza, este deve ser admirado na sna
consisténcia, feita nao apenas de formas puras e de certega com as suas regras imutdvess, mas sim, arravés
de continuas adaptacies das formas e constantes ajustes nas regras que as condicionam” (Bosoni, G. e
Picchi, F. La nature, legon permanente. Domus 818. pag. 54).

Bruno Munari™, falecido em 1998, foi um dos grandes artistas-pensadores que

compreenderam esta densa e sensivel relagdo com a natureza. Este artista e designer

5 Data de nascimento indisponivel. Professor de Arquitectura de Intetiores e de Histéria de Design no Politecnico de Mildo. Colabora
com varias publica¢bes dedicadas ao design e a arquitectura e é Curador de varias exposi¢des em todo o mundo. (fonte:

http:/ /www.rizzoliusa.com/ catalog/display.pperl?isbn=9788861306448)

5% Data de nascimento indisponivel. Escritora de design, curadora e editora na revista Domus. (fonte:
http://www.phaidon.com/Default.aspx/Web/kgid-konstantin-grcic-industtial-design-9780714844312)

%5 (24 de Outubro de 1907 — 30 de Setembro de 1998). Designer e artista Italiano que deu um importante contributo em muitas areas das
Artes Visuais (pintura, escultura, cinema, design industrial, design grafico) e em outras areas como a literatura, poesia e didactica. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Bruno_Munari)
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italiano, que deu contributos importantissimos em areas como a escultura, pintura, design,
literatura ou poesia, resumiu este complexo conjunto de conceitos e valores para identificar
o sentido da natureza, através de uma observagao bastante poética e pertinente para o tema
deste trabalho: “wma drvore é simplesmente a lenta, muito lenta explosio de uma semente”. Esta frase
revela, de uma forma subliminar, que na natureza, assim como na produgiao da nossa
«artificialidade», o resultado final é a consequéncia de todas as opg¢oes, estratégias, conceitos
e evolucoes delineados na fase inicial.

Giampero Bosoni e Francesca Picchi, identificam os trés principais modelos
adoptados pelo homem para assimilar a experiéncia expressada pela natureza, com uma
inegavel importancia na reflexdo sobre o futuro da nossa aprendizagem com a natureza
(1999).

O primeiro modelo refere-se a relagdo entre forma e crescimento, e das tentativas
feitas através do estudo desta relagio primaria, para reproduzir matematicamente e
geometricamente as regras existentes no crescimento de um organismo.

O segundo modelo, talvez o mais frequente, que pode ser descrito através da
sequéncia histérica; automagao - robo - réplica, encontra os seus principios na relacio
possivel entre a «carne» e o metal, que ¢ o mesmo que dizer presentemente, inteligéncia
artificial, cibernética e os inquietantes horizontes da engenharia genética. Nestes campos as
tentativas sao feitas para reproduzir, ou até clonar, organismos complexos, em particular o
proprio homem, sejam as suas partes/orgaos internos e externos.

Finalmente, no terceiro modelo esta consagrado a relagio entre energia e
movimento, ambos numa perspectiva dinamica e evolutiva, através do qual procuramos
compreender o enorme potencial energético expresso pela natureza numa tentativa de o
transformar em oportunidades funcionais para a vida e crescimento do homem numa
relagio saudavel com o contexto.

As nossas mentes sao uma consequéncia da evolugao natural ao longo de bilides de
anos, algo bem mais complexo do que se fosse apenas uma simples consequéncia da
sociedade baseada na manufactura de produtos. Com o meio ambiente passa-se
exactamente o contrario; mesmo sendo uma consequéncia de bilides de anos de evolugio,
o meio ambiente sofre graves danos com a actual sociedade altamente industrializada,
danos estes, que serdo muitos dificeis de recuperar se continuarmos a manter os padroes e
as caracteristicas actuais da nossa sociedade.

Ironicamente, se a espécie humana se extinguisse a natureza facilmente

sobreviveria, ao contrario dos humanos, que sem a natureza nao!
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O Mundo Sem Nos - Alan Weisman

No seu recente livto “O Mundo sem Nds” (2007), uma investigacdo muito bem
documentada, baseada na evolugdo de territérios actualmente virgens, como por exemplo
as florestas que envolvem Chernobyl, na zona desmilitarizada que separa as duas Coreias
ou na floresta Bialowieza, entre a Polonia e a Bielorrussia; o jornalista norte-americano
Alan Weisman™, autor de vérios ensaios cientificos, cruza as opinides dos especialistas de
varios pontos do globo (bidlogos, ecologistas, paleontélogos e engenheiros) com as
observagoes dos autdctones e revela-nos um cenario futurista de como o planeta evoluiria e
a natureza recuperaria dos maus tratos infligidos, se o homo sapiens simplesmente
desaparecesse amanha.

Um excelente exemplo é a zona desmilitarizada entre as duas Coreias, uma faixa
montanhosa de 250 Km de comprimento por quatro de largura. S6 os militares que
patrulham esta zona ou norte coreanos em fuga para a vizinha Coreia do sul é que pisam
este territorio, o que faz com que esteja praticamente virgem da influéncia humana desde o
ano de 1953, tendo-se tornado num paraiso da vida selvagem. Ali convivem milhares de
espécies animais em harmonia com o meio ambiente, algumas que até se julgavam extintas
nesta zona do globo. Claro que, paradoxalmente, no dia em que as duas Coreias forem uma
s6 todo este ecossistema estara ameagado, provavelmente e mais uma vez, a espécie
humana sobrepor-se-a a todas as outras, seremos provavelmente a tnica espécie viavel que
restara, afirma Alan Weisman; pelo contririo, num mundo sem homens, as espécies
ganhariam liberdade para explorar outros territorios.

O mesmo aconteceria nos oceanos. Sem humanos haveria um repovoagiao de
espécies ameagadas e os oceanos deixariam de ser os esgotos do planeta. Seria como viajar
até a0 século XVII, uma época em que os marinheiros descreviam tartarugas, tubardes e
baleias gigantes tao grandes e abundantes que os navios praticamente encalhavam neles.

Nem toda a fauna e flora sairiam beneficiadas com o fim da humanidade. Em
apenas um ou dois anos os cultivos desenvolvidos pelo homem desapareceriam, os vegetais
hoje comestiveis, como a cenoura, os brocolos, a couve-flor e o repolho, voltariam as suas
irreconheciveis formas originais.

Sem a protec¢ao a que estao habituadas, vacas, touros, cabras, ovelhas e porcos
seriam uma bela refeicdo para os carnivoros. Em dois séculos ja muito poucos destes

animais restariam. Os cavalos e possivelmente os burros teriam mais hipdtese de

5 (24 de Margo de 1947). Autor, professor e jornalista Americano (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/ Alan_Weisman)
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sobrevivéncia. Apesar da sua domesticagdo conseguiriam com alguma facilidade uma
adaptagao a vida selvagem. Os gatos que sao uma espécie que nido foi totalmente
domesticada, conseguiriam competir com outros pequenos carnfvoros, ja os caes teriam
uma forte competi¢aio com lobos e coiotes.

Nesta lista de vitimas da auséncia humana, ha duas surpresas «curiosas»: as baratas e
os ratos. Sem electricidade e sistemas de aquecimento as baratas ndo conseguiriam adaptar-
se as temperaturas das metropoles mais frias, como Nova lorque, Londres ou Estocolmo,
embora pudessem ter outro destino em cidades mais quentes e tropicais. Os ratos sem o
lixo dos humanos morreriam de fome ou passariam a ser alimento de aves de rapina, lobos
ou coiotes.

Aos poucos a natureza comegaria a apagar os vestigios do homem. “A desforra (...)
perante a nossa presungosa e mecanizada superioridade vem através da dgna”, profetiza Weisman. Em
10 a 20 anos os telhados comegariam a cair, devido as infiltragdes da agua, as paredes
demorariam 50, 100 anos no maximo a desmoronar-se e nessa altura os esquilos, texugos,
repteis, aves e a vegetagao natural comecariam a colonizar estes espagos agora desabitados.

As grandes cidades comegariam assim a desaparecet.

Figura 43 - Tlustragdo futurista da cidade «tomada» pela natureza. (fonte: Weisman, A. (2007). O mundo sem
n6s. Estrela Polar)

Alan Weisman refere como exemplo a ilha de Manhattan em Nova lorque, rica em
aquiferos subterraneos. Nesta ilha diariamente é necessario bombear 50 milhdes de litros
de agua dos tuneis do metropolitano, isto nos dias em que nao chove. Sem electricidade
para fazer funcionar as bombas, bastaria meia hora para que o metro deixasse de puder
circular. Em dois dias apenas, todo o sistema ficaria completamente inundado. Pouco
tempo depois comegariam a aparecer crateras nas ruas, sem ninguém para desentupir os

esgotos, ruas e avenidas transformar-se-iam em rios. Das fendas no solo brotariam plantas,
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musgo e em poucos anos arvores. Com o avolumar do material organico, muitas espécies
expandir-se-iam facilmente. Depois da agua, viria o fogo.

Em duas décadas as cidades de hoje poderiam ser conglomerados em chamas, até
ficarem reduzidas a cinzas. Se um terramoto ndao o fizesse antes, muitas das pontes
comegcariam a ruir ao fim de 200, 300 anos, embora as mais resistentes pudessem demorar
quase um milénio. Seriam necessarios alguns milhares de anos para que as dltimas paredes
viessem definitivamente abaixo. Por essa altura, o mundo seria muito idéntico aquele em
apareceu a raca humana, «selvagem e inexplorado, afirma Edward O. Wilson®, biélogo da
Universidade de Harvard e um dos especialistas consultados por Alan Weisman.

Mesmo nessa altura, milhares de anos depois, ainda resistiriam vestigios da
existéncia da nossa sociedade, sobretudo o plastico e o PVC — seriam necessarios milhares
ou centenas de milhares de anos até que aparecessem microbios capazes de os digerir — e
ainda o bronze, o vidro convencional e a fibra de vidro, um material «praticamente

indestrutivel».

Figura 44 - Lixeira de plasticos. (fonte: ver anexo 1)

Sem automoveis a circular e fabricas a funcionar deixariam de ser depositados
metais pesados como o chumbo, o mercurio e o cadmio, mas estes demorariam tempo a
desaparecer. Com o tempo estes iriam sendo cada vez mais enterrados em camadas mais
fundas do solo. Alguns produtos toéxicos, como os pesticidas, permaneceriam durante

milénios até os micrébios evoluirem de forma a processi-los. Mesmo depois da

57 (10 de junho, de 1929). Entomologista americano e bidlogo conhecido por seu trabalho com ecologia, evolu¢io e sociobiologia.
Wilson é especialista em formigas, em particular o seu uso de feromoénios para comunicagio. E também famoso por iniciar o debate da
sociobiologia, uma das maiores controvérsias cientificas do final do século XX, quando ele sugeriu em seu livro Sociobiology: The New
Synthesis (1975) que o comportamento animal (e por extensdo, humano) pode ser estudado utilizando-se uma abordagem de trabalho
evolutiva. Ele também ¢ creditado por trazer o termo biodiversidade ao publico. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Edward_O._Wilson)
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inactividade humana, seriam necessarios 300 mil anos para a camada de ozono recuperar os
nfveis que tinha antes da era industrial.

O golpe final estaria por conta de uma glaciagdo que, como as outras trés que
atingiram Nova York, varreriam os residuos da cidade. Quando o gelo recuasse, haveria
uma concentra¢ao incomum de metais avermelhados, restos de fiagao e tubagens. O futuro
«dominador» das terras poderia explorar essas reservas, mas nao teria ideia de como elas
surgiram ali. E penal se soubesse, provavelmente nio repetiria a trajectoria catastrofica
daqueles antigos humanos.

Na nossa época actual s6 os oceanos continuam relativamente a salvo da
capacidade de destruigao humana, simplesmente porque o homem pré-historico nio era
capaz de cagar grandes animais marinhos. Até a época de Colombo, por exemplo, pelo
menos 12 espécies oceanicas eram maiores do que a maior nau de sua frota (Jeremy
Jackson - paleoecologista marinho, do Smithsonian Tropical Research Institute, no
Panama).

Mesmo que o actual estrago nos oceanos seja significativo — visivel na agonia dos
recifes de coral e no quase colapso enfrentado pela industria da pesca do bacalhau, a
situagdo nio ¢é tao dramdtica quanto a de terra firme, "A grande maioria das espécies
marinhas esta profundamente esgotada, mas ainda existe. Se as pessoas realmente fossem

embora, a maioria delas recuperariam.” (Jeremy Jackson, 2002).
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Figura 45 - Tlustracdo futurista da cidade «tomada» pela natureza. (fonte: ver anexo 1)

No final do seu livto Alan Weisman conclui de uma forma desarmante com a

seguinte frase: “Sew nds a, a terra sobreviveria; sem ela, no entanto, nds nao poderiamos sequer existir”.
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Vulnerabilidade: Natureza e Design de Produto

Sustentabilidade, baixo impacto, economia material, estas palavras apelam a
filosofias de design que se adaptam ao meio ambiente numa relagio proxima com os
sistemas naturais.

Para uma melhor comunicacao com a mente humana «natural», seria interessante os
designers adoptarem nos produtos manufacturados, algumas das metaforas naturais
desenvolvidas ao longo da vida do nosso planeta, como a distribuicdo de forca e a

vulnerabilidade.

Figura 46 Figura 47

Figura 46 - Formigas em tarefa conjunta. (fonte: ver anexo 1)
Figura 47 - Col6nia de células onde a distribuicdo de forca ¢ aplicada. (fonte: ver anexo 1)

Utilizando as metaforas naturais os designers deverao ser capazes de comunicar ao
utilizador/consumidor as «funcionalidades» do produto de uma maneira directa e intuitiva.

E importante que os designers consigam compreender as caracteristicas da mente
humana e explorar a maneira como o cérebro processa a informacao que absorve.

No mundo natural, os modos como este comunica sio muito mais directos do que
os significados que o designer normalmente utiliza para se expressar a si e aos produtos que
desenha. Na natureza a simplicidade de processos impera.

Para a natureza ndo existem «autoridades» reguladoras ou de confianca. Em vez
disso, cada animal tem de tomar as suas proprias decisoes testando hipdteses e aprendendo
com os «feedbacks» das suas experiéncias anteriores. Recentemente, neurologistas e
bidlogos fizeram descobertas fundamentais sobre como os animais fornecem sinais fiaveis
entre eles. Descobriram que a comunicagdo animal depende em grande parte de
demonstracoes de vulnerabilidade.

Na natureza, a evolucdo e crescimento nao se baseiam na for¢a, mas sim em
vulnerabilidades como a morte e fraqueza. Todos os aspectos do nosso ser decorrem da

distribuicao da vulnerabilidade. A competi¢ao é comum no mundo natural, é o que fornece
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as bases essenciais para a evolu¢ao e crescimento. Na nossa sociedade cada vez mais
baseada no design, poucos produtos sio desenhados para articular os seus pontos de
ruptura e as suas vulnerabilidades, tal como acontece no mundo natural.

Os dois biologistas Israelitas, Amotz e Avishag Zahavi (ja referidos no capitulo
«LLuxo» ou Atributos indispensaveis?) chocaram os principios da psicologia evolucionaria
com o seu livto “The Handicap principle” onde descrevem como os animais usam a
vulnerabilidade como ferramenta para uma comunicagao «honesta».

Este livro, explica varias caracteristicas do comportamento animal, que nao tém
uma explicagdo logica para o pensamento humano, mas que estio historicamente
associadas ao desperdicio ou excesso e que significam uma demonstragao de saude fisica e
de forca do seu emissor para com a sua comunidade ou predador.

O «Handicap principler, é uma ferramenta fundamental na capacidade de decisao dos
animais. Este principio sugere que os sinais confiaveis devem ser onerosos para quem envia
o sinal, obrigando assim a que sé alguns os possam enviar, ou seja, aqueles que tém
realmente condi¢Ges para o fazer, limitando ao maximo a possibilidade de fazer bluff. Por
exemplo, no caso da seleccao sexual, a teoria sugere que animais com maior aptidao
bioldgica, sinalizam este status através de comportamentos que efectivamente demonstrem
estas qualidades, estio a enviar sinais caracterizadores da sua condigdao, como foi referido
no caso da cauda do pavao descrito anteriormente. A cauda surge como um factor de
comunicagdo, quanto maior e mais esplendorosa for a cauda mais demonstragao de forga e
«robustez» o pavao consegue demonstrar as fémeas.

A ideia central na seleccio sexual traca funcdes como o consumo distinto,
sinalizando a habilidade de se dar ao luxo de desperdicar um recurso, esbanjando-o. Os
receptores sabem que os sinais indicam qualidade porque, sinalizadores de qualidade
inferior nao se podem dar ao luxo de produzir sinais tao extravagantes de desperdicio de
recursos. A propria natureza encarrega-se de «obrigar» a que exista uma sinalizagdo dos
mais fortes e fracos, uma distingao natural e na maior parte das situagdes inequivoca.

A demonstracao de forca do século XXI ¢, nas sociedades ditas desenvolvidas, a
cultura material e o poder aquisitivo, que afinal tem principios biologicos, mas que
infelizmente foi desenvolvida a um ponto muito para além do necessario a capacidade de
sobrevivéncia humana, com consequéncias imprevisiveis como comega actualmente a ser
visivel.

Este principio leva-nos a relacionar a existéncia de produtos que sio produzidos

com um determinado material e segundo conceitos de durabilidade, mas que na realidade
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tém ja de fabrica uma altura estipulada para falhar, estimulando a economia da produgao e
aquisi¢ao. Foi desenvolvida uma capacidade de produgao artificial que consegue enganar os
receptores, que sdo os consumidores, o design aqui tem culpa, mas tem como atenuante o
ser de certa maneira refém das condigoes impostas pela economia de mercado.

Estes produtos ao contrario do mundo natural, enganam o seu receptor, fornecem
informag¢oes de qualidade e credibilidade que, na realidade, nao passam de bluff, ja estao
programados para falharem muito antes do utilizador imaginar. O homem dotou-os de
uma imagem enganadora, uma comunicagdao exterior que, ao contrario da existente da
natureza, ¢ desonesta. Mais uma vez as licoes da natureza sao ignoradas e o caminho
seguido ¢é contrario ao natural.

A vulnerabilidade pode e deve ser um factor primordial para a sustentabilidade, ela
¢ importante nao s6 para expressar a func¢ao do produto aos utilizadores, mas também para
fornecer paradigmas indispensaveis na producdo de objectos em que a fungdo estara de
acordo com o mundo natural. O design, ao criar novos produtos, poderia e deveria
inspirar-se directamente em metaforas naturais e beneficiar do impacto de milhées de anos
de evolugao das espécies, «inovando» os desenvolvimentos do design nos ultimos séculos,
principalmente desde a era industrial.

No livto “Cradle to Cradle”, os autores discutem a importincia das metaforas
naturais no chamado design verde ou eco design, afirmam ainda que para promover
paradigmas de design sustentavel, os designers devem interpretar os produtos nio como
lixo ou desperdicio, mas sim como «combustivel» para mais produgao. Reciclar, no entanto,
nao ¢ o unico mecanismo pelo qual a natureza se torna sustentavel.

No livro os autores chamam a ateng¢ao para conceitos como o D.F.D* que consiste
na programacao desde a fase inicial de projecto, de como o produto poderd ser todo
separado e agrupado em «categorias» de igual grau de reciclagem para poder ser reciclado
de uma forma mais eficaz do que a actual. Esta é uma abordagem valida, que tem de ser
pensada em projecto, mas s6 é exequivel ja na fase final do ciclo de vida do produto.
Actualmente os automéveis ja comegam a ser desenvolvidos segundo este conceito.

Paralelamente os autores referem também a importancia e o contributo que a
degradaciao natural e progressiva dos produtos pode ter antes da reciclagem. Esta é uma
abordagem interessante e a reflectir no acto de projecto, cabe aos designers compreendé-la

e valoriza-la.

38 Design For Disassembly — expressao em Inglés que significa conceber e projectar produtos facilitando a sua posterior desmontagem,
tendo como objetivo, tornar agil e econémico o desmembramento das partes componentes e a separagao dos materiais, para uma
postetior reciclagem das pegas. (fonte: http://www.pdp.org.br/ModeloLivroWeb/modelo/met_ferram/dfd/fmdfd.htm)
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Para um objecto ou um animal fazerem a transicio da «vida para comida», e de
«comida para uma nova viday, ou seja o conceito de Cradle to Cradle”, necessitam primeiro
de «morrer». Mais do que transitar da vida para a morte instantaneamente, a vida degrada-
se lentamente até aos seus momentos finais. Os «velhos» sejam produtos, animais ou seres
humanos em todos os seus movimentos e ac¢oes demonstram que estdo a tornar-se mais
fracos, mais delicados, e ¢ aqui que pode residir a sua «for¢a», na sua vulnerabilidade.

O D.F.D, presume, como base para o seu desenvolvimento, que os objectos retém
as suas capacidades totais até ao fim, até a0 momento em que outro «organismoy investe
energia e recursos no processo de desmontagem e reciclagem. Como tal, o D.F.D é uma
metafora incompleta, esquece-se completamente da vulnerabilidade que poderia constituir a
degradacao natural e progressiva dos produtos mas, mais grave, actua baseada num
conceito ultrapassado e nada eficaz. As nossas criagdes tendem para ter uma vida util muito
mais curta do que a sua vida fisica. Como consequéncia 0s nossos aterros estio cheios de
equipamentos electronicos praticamente «ntactos». Estes produtos passaram a ser
considerados lixo porque a sua funcido ficou obsoleta, enquanto a sua forma se mantém
robusta e «intacta».

O consumidor prefere nao ver os seus «objectos de posse» degradarem-se
lentamente com o uso. Pelo contrario, prefere possuir os objectos impecaveis, praticamente
novos até estes deixarem de ser uteis. Esta atitude estd completamente em contra-senso
com o mundo natural e com a légica, o que faz pensar quais sio, afinal, os valores por que
a sociedade se guia e quais sdo as suas necessidades reais.

Como consequéncia do uso inerente as suas func¢des, os produtos ao aproximarem-
se do seu fim de vida transmitem mais informagao sobre o seu «estado» de morte do que
nés nos apercebemos, ou os deixamos mostrar. Nao existe nenhuma razdo, para se
produzirem produtos temporarios feitos de matéria inorganica, imune a passagem dos
tempos, que se mantém inalteravel. Assim como nos seres vivos, a beleza da vida esta nesta
perenidade, nesta fragilidade que é a0 mesmo tempo forga, na «patine» que a vida confere e

que leva ao desgaste até ao fim da vida util.

5 Cradle to Cradle Design (também pode ser abreviado para a expressio C2C) é uma abordagem de inspira¢do natural ao design de
sistemas. Aproxima a Industria aos processos naturais nos quais os materiais sao interpretados como nutrientes. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Cradle_to_cradle)
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Figura 48 - Degradagio temporal de um saco feito do plastico biodegradavel Biocycle. (fonte: ver anexo 1)

Introduzindo no nosso dia-a-dia produtos degradaveis ao longo do tempo podemos
cuidar melhor do nosso planeta. As imagens mostram um exemplo deste principio aplicado
a sacos plasticos de compras, estes estao projectados para se degradarem com o uso e com
o tempo. O caminho pode ser este, ¢ s6 agora se comega a perceber que é necessario
inverter a tendéncia que existe, de criar produtos duraveis a todo o custo,
independentemente do fim para que se destina.

E intrinseco a natureza humana a diversidade. A nossa sociedade estd formatada
para a novidade, para a mudanga (mudamos de carro, mudamos de relégio sem
necessitarmos). Enquanto esta maneira de pensar descartavel ndo evolui, é necessirio
adequar os produtos desenhados a estes novos desafios.

A tltima palavra sobre o tépico da vulnerabilidade é apresentada pelo designer
«supremo», o mundo natural. Nada na natureza é construido para durar, embora a
vulnerabilidade actue diversas vezes como um sinal, esta demonstra a sua for¢a paradoxal
com muito mais frequéncia do que as accdes do homem ou os seus produtos.

As arvores nao se «importam» de sacrificar as suas folhas com a mudanga das
estacoes. A medida que a estagdo se torna fria muita da folhagem no mundo natural invoca
a vulnerabilidade para distribuir as suas sementes, os preciosos contentores da sua heranca
genética. Outros exemplos existem em que as sementes podem facilmente ser
«empacotadas» em duras cascas como as nozes. Muitas plantas pelo contrario, fazem
crescer as suas sementes envolvidas por suaves, e delicados «invélucros» de fruta que foram
concebidos/desenhados para serem susceptiveis aos «maleficios» das bactérias, infestacoes

e mais especificamente ao consumo pelos animais.
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Figura 49 Figura 50 Figura 51 Figura 52

Figura 49 - Interior do fruto Ameixa. (fonte: ver anexo 1)
Figura 50 - Roma aberta. (fonte: ver anexo 1)

Figura 51 — Noz. (fonte: ver anexo 1)

Figura 52 - Interior do maracuja. (fonte: ver anexo 1)

No mundo animal, frequentemente, a for¢a do «design da natureza» é necessaria
assim como a sua componente vulnerabilidade. Na verdade, sob o seu luxuriante
revestimento de frutas, as sementes foram concebidas de forma suficientemente robusta
para sobreviverem a uma viagem dentro do aparelho digestivo de um animal e sairem
incélumes.

Os frutos comestiveis podem ser vistos como um sinal transmissor da mensagem
do consumo de forma tio eficaz que podemos pensar apenas no fruto como um
mensageiro ou na sua dogura COMoO 0 mecanismo para a sua mensagem.

Quando um elefante se torna velho, os dltimos dentes ficam gastos, e o elefante
tem de comer apenas comida muito macia. Elefantes muito velhos passam frequentemente
os ultimos anos exclusivamente em zonas pantanosas onde conseguem encontrar folhas de
relva molhada e macia. Por fim, quando os ultimos dentes caem, os elefantes nao
conseguem comer e¢ morrem de fome. Se nao fosse pelo desgaste dos dentes, o
metabolismo dos elefantes permitir-lhes-ia viver muito mais tempo. A natureza decidiu
assim condicionar conscientemente a vida dos elefantes, como faz com tudo o que nos
rodeia. Ironicamente os dentes dos elefantes, que foram instrumentos essenciais para a sua
sobrevivéncia, acabardo por se tornar na causa directa da sua morte.

Tal como no reino animal, a vulnerabilidade ou a fraqueza dos objectos anda
positivamente a par dos seus pontos fortes. Adaptando o conceito de vulnerabilidade da
natureza para o mundo artificial e, analisando os produtos que nos rodeiam, é possivel
concluir que todos tém vulnerabilidades associadas que podem ser incluidas nas quatro
seguintes categorias, ja referidas no subcapitulo “Vulnerabilidades nos produtos”; o design
de uso unico, design para o uso desproporcionado, o design em que a inoperabilidade ¢ o

estado padrio e, por dltimo, o design da distribui¢do da vulnerabilidade.
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Encontramos estas vulnerabilidades em quase todos os objectos do nosso dia a dia
(Blinn, Robert™, 2006, pag. 150). Compreender estas quatro categorias ajuda os designers a
dotar os seus projectos de um conceito especifico conforme a categoria em que o seu
produto se enquadre. Esta nogao torna-se extremamente importante desde a fase inicial de
criagao projectual.

Os produtos desenhados para o uso unico, sacrificam-se por completo quando sao
usados. Esta categoria impde um grande custo no objecto, estes sao normalmente «baratos»
e a industrias onde normalmente sao utilizados (medicina e guerra), tende a ser critica.
Exemplos de produtos desta categoria sao os blisters, embalagens, fusiveis e agulhas
descartaveis.

Os produtos projectados para o uso desproporcionado sio projectados para
ambientes onde é certo que se irdo degradar. Esta categoria inclui roupa descartavel de
laboratérios médicos, laminas de navalha, escovas de dentes que desbotam de maneira a
assinalar a necessidade da sua substituicao.

Os objectos projectados para a falha estratégica sio um subconjunto de desgaste
desproporcional. Um fusivel encaixa nesta categoria e na de design de uso unico. E de uso
unico pois cumpre a sua fun¢ao rebentando, mas ¢ também projectada para falhar antes de
outros componentes que estao ainda mais longe da fonte de alimentagao.

Nos produtos em que a inoperabilidade é o estado padriao, como o préprio nome
indica, o seu estado normal ¢é a inoperabilidade. Estes produtos também sio
frequentemente utilizados em aplicagoes de alto risco, como a constru¢do ou medicina, ou
em usos notaveis como os sensores colocados no assento dos empilhadores que impedem
que este funcione sem o condutor ao volante.

Uma quarta categoria esta implicita nas criagdes multi-celulares do mundo natural.
Sio exemplos pontes suspensas por varios cabos e rodas de bicicleta. Estes produtos
distribuem o «stress» pelos varios componentes. Individualmente cada um dos cabos nao
conseguiria suportar a ponte, mas, em conjunto, conseguem constituir uma poderosa
«ancora» para a ponte. Os colchoes de molas sao também um bom exemplo onde o peso

do corpo humano ¢ distribuido por uma série de molas.

60
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Figura 53 - Roda de bicicleta. Os varios raios distribuem o peso exercido obre a roda. (fonte: ver anexol)

Podemos considerar que a aplicagdo da vulnerabilidade muda profundamente
baseada no desejo do utilizador. Dois produtos, aparentemente contraditorios, com
propositos similares, podem ser bons exemplos; um cofre e um porco mealheiro.

Ambos os produtos servem para proteger e guardar valores, contudo um é enorme,
robusto e pesado, enquanto o outro ¢ delicado e pequeno. Como podem dois mecanismos
aparentemente dispares serem usados para fins similares? O porco mealheiro para se partir
¢ extremamente facil, no entanto isso implica danos irreparaveis. Desta maneira, o
porquinho mealheiro actua como um objecto de uso unico, um objecto sujeito ao uso
desproporcionado. O cofre ja é extremamente dificil quebrar e demonstrar o seu uso
desproporcionado, este ¢ pensado para proteger os bens dos outros, mas o mealheiro é
projectado para proteger o seu conteudo de toda a gente, incluindo do préprio dono.

No cofre a combina¢io actua como a chave, ¢ um produto intensamente
personalizado, que s6 funciona para o seu dono e para mais ninguém. Isola as posses do
mundo exterior, apresentando barreiras a entrada de outros mas custos modestos para o
seu dono, estes custos sao assimétricos. Enquanto o custo imposto ao potencial ladrao ¢é
aparente, o cofre impde um compromisso com o seu dono, que tem de memorizar o
codigo e dedicar tempo a introduzir a combinagao cada vez que necessita de aceder ao seu
interior, embora o possa fazer sem nenhuma restricao.

O mealheiro ja é uma historia diferente, o seu unico alarme é o barulho que faz
quando ¢ partido. O mealheiro é importante apenas para proteger o conteudo do seu dono
e dos seus pares. SO funciona com pessoas que se preocupem com o seu valor, este
beneficio advém da sua permanéncia e vulnerabilidade. Nao sio constrangimentos
inviolaveis, mas actuam como pequenos custos.

As lombas nas estradas por exemplo ndo obrigam um carro a parar, mas
simplesmente impoem um custo (a vibragdo, trepidagdo) a qualquer carro que passe,

obrigando por isso a uma redugao da velocidade.
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A Arvore de Cerejas e o Conceito de Industria

A arvore de cerejas. Milhares florescem e criam frutos para os passaros, humanos e
outros animais, até que uma semente caia no chao, crie raizes e cresca. Quem olha para o
chio repleto de sementes/carocos e se indigna com a ineficiéncia ou a sujidade?

As arvores produzem frutos e sementes sem esgotar o meio ambiente. Assim que
os carocos caiem no chio, o seu material decompde-se e transforma-se em nutrientes que
alimentam microrganismos, insectos, plantas, animais e¢ o solo. Apesar das arvores
produzirem mais do seu «produto» do que o necessario para o0 seu sucesso No ecossistema,
esta abundancia tem evoluido (através de milhdes de anos de sucesso e falhangos, ou como
se diz actualmente em R&D®) com o objectivo de servir varios propésitos. De facto a
reproducao das arvores alimenta tudo a sua volta. Como poderia ser o mundo artificial dos
humanos se este tivesse sido criado por uma arvore de cerejas?

Vamos analisar mais em pormenor a arvore de cerejas; enquanto cresce, procura a
sua propria abundancia regenerativa. Mas este processo nao tem um tnico proposito. De
facto, o seu crescimento mobiliza muitos outros efeitos positivos. Fornece comida para
animais, insectos e micro organismos, enriquece o ecossistema, sequestra carbono, produz
oxigénio, limpa o ar e a agua e estabiliza o solo. Por entre as suas raizes, ramos e folhas
abrigam uma grande diversidade de fauna e flora, onde todos dependem uns dos outros no
desempenho das fungdes e dos fluxos necessarios a sua existéncia. E, quando a arvore
morre, retorna ao solo, libertando enquanto se decompde, minerais que irao alimentar o
crescimento saudavel de outra no mesmo local.

A arvore niao é uma entidade isolada, desligada dos sistemas que existem a sua
volta; esta intimamente e produtivamente ligada a estes. Este é o ponto-chave na diferenga
entre o crescimento dos sistemas industriais como existem presentemente e o crescimento
da natureza.

Os nossos produtos e processos podem ser mais efectivos quando sao coincidentes
com informagao e resposta — quando se assemelham ao mundo vivo/natural. As maquinas
que usam os mecanismos da natureza em vez de quimicos, betdo ou ago sao um passo na
direcgdo correcta, mas continuam a ser maquinas — continuam a usar tecnologia (embora
tecnologia benigna) para aproveitar a natureza para os propositos humanos.

O mesmo pode ser dito do nosso cada vez maior uso de cibertecnologia,
biotecnologia e nanotecnologia para substituirem as fungdes dos quimicos e da forga bruta.

As novas tecnologias nao criam sé por si revolugoes industriais; a ndo ser que o seu

01 R&D — Research and Development
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contexto seja alterado, elas sao simplesmente engenhos hiper eficientes conduzindo o
paradigma da revolucio industrial para novos extremos.

Ainda hoje, muitas aproximag¢oes ambientais sio baseadas na ideia de que os seres
humanos sio inevitavelmente destrutivos relativamente a natureza. Mesmo a ideia do
Capitalismo Natural®, caracteriza a natureza como uma ferramenta a ser usada em nosso
beneficio. Este tipo de abordagem talvez tivesse sido util ha 200 anos atras, quando a
espécie humana estava a desenvolver os seus sistemas industriais.

Nos dias de hoje, é necessario repensar esta abordagem, caso contrario poderemos
estar reduzidos aos esforcos de abrandar a destruicio do mundo natural enquanto
mantemos o sistema industrial actual de produgdo e consumismo durante mais alguns
séculos.

Os sistemas naturais retiram do ambiente mas também dao algo de volta. A arvore
deixa cair as suas folhas e rebentos enquanto ao mesmo tempo interfere nos fluxos de agua
e produz oxigénio. As comunidades de formigas redistribuem os nutrientes pelo solo.
Deverfamos seguir o seu exemplo para criar uma parceria mais inspirada com a natureza.

Podemos construir fabricas em que os produtos enriquecam o ecossistema com
material biodegradavel e facam re-circular os materiais técnicos em vez de os abandonar,
queimar ou enterrar.

E possivel conceber sistemas que se auto-regulem, em vez de usar a natureza como
uma ferramenta para os propositos humanos. Podemos lutar para se tornarem ferramentas
da natureza e que, a0 mesmo tempo, sirvam os seus interesses. Podemos celebrar a
fecundidade no planeta, em vez de perpetuarmos uma maneira de pensar e agir que a
elimine. E, assim, poderemos existir todos, assim como as coisas que produzimos, porque
terfamos o sistema correcto — criativo, prospero, inteligente e fértil — e, como as formigas,

serfamos efectivos, como iremos perceber no proximo capitulo.

92 Conceito desenvolvido pelo fisico nuclear e analista ambiental Amory Lovins e por P. Hawken e L. H. Lovins. Baseado na capacidade
do homem de produzir mais e poluir menos, usando tecnologia e conhecimentos ja existentes, oferece subsidios para que as empresas
possam duplicar a produtividade utilizando apenas a metade dos recursos naturais.

A teotia subjacente ao Capitalismo ambiental procura demonstrar que os negbcios e os interesses ambientais se complementam, para
satisfazer melhor as necessidades dos clientes, aumentando lucros e, 20 mesmo tempo, ajudando a resolver os préprios problemas
ambientais. (fonte: http://ambientalistas.blogspot.com/2006/04/ capitalismo-natural-vs-capitalismo.html)
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O Sistema Natural como Abordagem

O processo natural de envelhecimento vs obsolescéncia

O designer William McDonough e o quimico Michael Braungert no seu livro
“Cradle to Cradle” (2002), usam o ambiente e a morfologia do mundo natural como um
exemplo do design responsavel. Pode-se considerar que todas as formas de vida tém uma
vulnerabilidade associada, que prova ser a sua ultima forga — a senescéncia®.

O mundo natural e a evolugao «fabricaram o professor» mais capaz que seria
possivel. Mais do que fazer o impossivel e elaborar um super-organismo a partir do zero, a
vida escolheu limitar-se a si prépria. Todos os seres vivos, células, bactérias, plantas,
insectos ¢ mesmo o ser humano morrem. A evolucao poderia ter elaborado um organismo
que nio morresse? Talvez se conseguisse ou quisesse estender a Telomerase™ (Blinn,

Robert, 2000).
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Figura 54 — Telomeros.
(fonte: ver anexo 1)

Esta consequéncia evolutiva deve servir como um forte indicio para a natureza do
planeta. Em vez de investir uma vasta quantidade de energia em criar super-seres imortais
imunes ao passar dos anos, a natureza quer que ndés morramos. Esta, programa a
senescéncia nos organismos mas, permitindo a reproducido relativamente aleatéria garante
uma variedade de organismos, dos quais alguns conseguirdo sobreviver aos mais
inesperados perigos que podem encontrar. A nossa historia de evolugdo é a prova

inequivoca.

03 Processo natural de envelhecimento ou o conjunto de fenémenos associados a este processo. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Senesc%C3%AAncia)

o4 A enzima Telomerase ¢ considerada um relégio biol6gico, um marcador a indicar que a senescéncia celular ira se instalar
inevitavelmente, causando o envelhecimento. (fonte: http://www.medicinageriatrica.com.br/2006/12/28/saude-geriatria/ teorias-do-
envelhecimento-celular/)
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Pensadores como William McDonought e Michael Braungart defendem claramente
novos paradigmas para o modo como o ser humano produz, consome e de, como
ultimamente, se relaciona com os bens manufacturados. Um modelo, onde tal como na
natureza, a morte é projectada nos produtos industrializados, pode ser uma abordagem
bem mais sensata para a industria do que a abordagem actual onde os produtos sio
idealizados exclusivamente para serem comercializados, comprados, consumidos e
posteriormente reciclados.

O mundo natural usa o modelo da senescéncia, um processo natural de
envelhecimento e eventual morte, enquanto a nossa economia tecnoldgica promove a
obsolescéncia. Na obsolescéncia, um produto alcanga o fim da sua vida util com a maior
parte da sua funcionalidade intacta, devido ao aparecimento de um produto
tecnologicamente mais avangado ou esteticamente mais apelativo, ficando com muitas
partes sem utilidade apds a sua eliminagdo. O modelo de design concebido na revolugao
industrial estd em contraste com o modelo natural, onde o momento da morte é precedido
por um aumento da vulnerabilidade e onde multiplos sistemas falham em simultaneo.

Fazer design analogo a conceitos organicos necessita de vulnerabilidade, um
conceito amplamente referido nesta dissertacio. Desenvolver a médio/ longo prazo estes
conceitos estara dependente do interesse dos engenheiros de materiais e de engenheiros
quimicos em estreita colaboragao com os designers de produto.

Em ultima analise, os produtos deveriam ser feitos como sistemas organicos, e a
mesma modularidade que comega a «invadir» a programagao para computadores, com
excelentes resultados, poderia ser incluida com mais pormenor nos processos industriais.
Qualquer tentativa de aumentar a modularidade requer, contudo, uma exploragao dos
pequenos constituintes existentes nos produtos e materiais, a tal complexidade que
encontramos na natureza.

Em vez desta aproximagao a modularizagao, até a data, muito do trabalho feito no
design de produto e industrial concentrou-se na miniaturizagao. Utilizando equipamentos
de grande complexidade para produzir placas de circuitos integrados microscépicos, tem
permitido a diminuicdo de todos os tipos de dispositivos electronicos mas,
simultaneamente, tem enchido o mundo de pequenos componentes integrados.

Esta situagdo contribui também para criar um problema ambiental, como os metais
pesados incluidos nestes sistemas, entre outras coisas, que embutidos em «bolachas» de

matéria inorganica sao muito mais dificeis de desmontar e reciclar do que de construir.
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O mundo natural dispde de um mecanismo para lidar com o seu «ixo», que se
chama senescéncia ou morte como descrito anteriormente. Mcdonough e Braungart
utilizam uma metafora maravilhosa para este processo do mundo natural; quando uma
arvore de cereja deixa cair as suas sementes, estas nao deveriam ser pensadas por nés como
residuos, em vez disso, deverfamos interpreta-las como alimento para as bactérias e para
outras criaturas do «ecossistema» da arvore. Este pensamento deveria estar difundido na
nossa sociedade e nos seus produtos mas, para isso, os produtos deveriam eles proprios
oferecer algo mais quando deixam de desempenhar a sua fun¢io inicial, seja pelo seu
material, pela sua reinterpretagao de uso ou pelo novo significado que adquirem. Esta

tarefa depende em grande parte do designer.

Complexidade e Vida Multicelular

Apesar dos esforcos de milhares de anos para dotar o homo sapiens de uma
superioridade inquestionavel e inacessivel em relagdo a todos os outros animais, 0 Nosso
cérebro nio consegue esconder a nossa origem.

As nossas origens neuroldgicas sao notaveis, o0 nosso cérebro consiste no complexo
de R, o cerebelo, que controla as fungoes basicas e que é partilhado com os répteis, o
sistema limbico, que controla as emog¢des e que partilhamos com os mamiferos e o
neocortex, que actua nos mamiferos, em particular no ser humano, como um centro para
raciocinios complexos (Maclean, P.”, 1974).

Os mesmos principios que condicionam o comportamento animal, podem ser

usados para compreender e influenciar o comportamento humano.

% (1 de Maio de 1913 — 26 de Dezembro de 2007). Fisico e neurocientista Americano que deu importantes contributos nos campos da
psicologia, psiquiatria e na investigagio do cérebro humano. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Paul_D._MacLean)
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Repuliano

Figura 55 Figura 56 Figura 57

Figura 55 - Cerebelo. (fonte: ver anexo 1)
Figura 56 - Sistema limbico. (fonte: ver anexo 1)
Figura 57 - Neocortex. (fonte: ver anexo 1)

O mundo esta habitado por muitos individuos e a sua interac¢ao dita que estes vivam ou
morram. A habilidade de um animal de perceber em seguranca as intengées de outro é o
expoente maximo da perspectiva evolucionaria. A consciencializacao de que outros animais
também tomam decisdes tendo em vista o seu bem-estar provou que esta ¢ uma vantagem
de sobrevivéncia.

No ser humano passa-se algo idéntico. Em psicologia, a consciéncia da existéncia
de uma consciéncia diferente da propria é chamada «psicologia intuitiva» e é considerada
uma marca de pensamento superior. Entre os 18 e 24 meses de idade as criangas come¢am
a separar o conteudo da mente das outras pessoas da sua propria mente e a0os 4 anos estio
capazes de se imaginar na posi¢ao dos outros (Pinker, S.% 1997).

O cérebro humano ¢ verdadeiramente uma «sociedade da mente», constituido por
multiplos componentes ou agentes, cada cego por si proprio que, individualmente,
executam tarefas simples mas, juntos, podem formar a inteligéncia. As nossas ac¢Oes finais
sio a soma destas partes (Minsky, M.”, 1988). Mais do que ditar uma resposta individual
para cada acgdo, a evolugido forga directamente a mente para tomar decisoes através de um
sistema bastante singular utilizando percursos de prazer e emogdo para conduzir o
comportamento humano.

Muitas das determinagdes que a consciéncia humana toma sdo, em parte,

directamente influenciadas por mecanismos subconscientes. (Damasio, A.”, 1995).

% (Montreal, 18 de setembro 1954) é um psicologo e lingtiista Canadense da Universidade de Harvard e escritor de livros de divulgacao
cientifica. Durante 21 anos foi professor no Departamento do Cérebro e Ciéncias Cognitivas do Massachusetts Institute of Technology
antes de regressar a Harvard em 2003. Autor do livto Como a Mente Funciona. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Steven_Pinker).

7 (9 de agosto de 1927) Cientista cognitivo de nacionalidade Ameticana, autor do livro The Society of Mind.

8 (Lisboa, 25 de Fevereiro de 1944) ¢ um médico neurologista, neurocientista portugués que trabalha nos estudo do cérebro e das
emogdes humanas. Actualmente é professor De Neurociéncia na University of Southern California. Autor do livro O Erro de Descartes -
Emogio, Razao e Cérebro Humano.
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Individualmente, as células sio frageis e tém uma longevidade limitada. Em
conjunto, as colonias de células conseguem desempenhar grandes tarefas e operarem
durante décadas; é o conceito de distribuicao de forca, referido atras.

Os nossos corpos sao delicados, mas os nossos genes niao. Enquanto todos
vivemos assombrados com o espectro da mortalidade, os responsaveis fundamentais pela
nossa existéncia, os genes, irdo certamente sobreviver mesmo depois da nossa morte
(Blinn, Robert, 2000).

As células-tronco sao indispensaveis para a formacao de todos os tecidos e 6rgaos
do corpo humano. As chamadas células-tronco embrionarias, por exemplo, sao como
células-maes, capazes de se multiplicar e gerar até 220 tipos de células diferentes, que
poderfamos chamar de células-filhas. Cada uma dessas células-filhas especializa-se e forma
um orgao diferente, como os pulmdes, os rins, o estobmago, os 0ssos, a pele, o figado, etc.
Até que o corpo humano esteja completo.

A razao pela qual cada ser humano nao é uma tnica célula extremamente complexa
nao é trivial, nem imediata. A resposta contudo ¢ bastante facil. Toda a vida complexa
neste planeta ¢ multicelular”. A vida multicelular permite a redundancia e o erro, enquanto
que por sua vez a vida baseada na célula tnica ja ndo o permite. Os cientistas comegam
agora a aceitar a teoria de que as colonias de formigas ou abelhas sio tio organismos

holisticos™

como o ser humano, ou seja, ambos formam uma «entidade» totalmente
integrada, onde as unidades funcionam simultanea, interdependente e integradamente e nao

como um conjunto desconexo de partes dissociadas.

% Organismo ou estrutura de um organismo formado por mais do que uma célula. (fonte: http:/ /wapedia.mobi/pt/Multicelular)
70 Nogao de todo, as partes compSem o todo, e é o todo que determina o comportamento das partes. (fonte:
http://pt.wiktionary.org/wiki/hol%C3%ADstico)
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Figura 58 Figura 59 Figura 60

Figura 57 — Organismo multicelular com o nome de volvox. (fonte: ver anexo 1)
Figura 58 — Formigas em tarefa. (fonte: ver anexo 1)
Figura 59 — Abelhas em tarefa. (fonte: ver anexo 1)

Steven Johnson”, no seu livio “Emergencia: A Vida Integrada de Formigas, Cérebros,
Cidades e Softwares” (Jorge Zahar Editor. 2003) explica que “nao existe nada de hierdarquico sobre
a forma como uma colonia de formigas faz o seu pensamento’”.

Compreender e adaptar o modo de funcionamento destas «comunidades» revela-se
de extrema importancia na abordagem conceptual ao desenvolvimento de produto para que
o seu ciclo de vida seja, verdadeiramente, eco-eficiente e eficaz, algo que ja é feito e com
sucesso na concep¢ao de softwares e sistemas tecnolégicos de ponta, mas que ainda nao
evoluiu na produgao industrial e no design de produto.

Analisemos uma comunidade de formigas, esta pode oferecer verdadeiros conceitos
inspiradores para o entendimento do que deveria ser a produgao industrial e a relagao desta
com o universo material que nos rodeia.

Como parte das suas actividades diarias as formigas manipulam de forma segura e
eficaz os seus residuos materiais bem como os das outras espécies, colhem os seus proprios
alimentos enquanto vao alimentando o ecossistema de que sio uma parte, constroem casas,
armazéns, cemitérios e lixeiras com materiais que podem ser verdadeiramente reciclados,
criam desinfectantes que sao saudaveis, seguros e biodegradaveis e mantém o solo saudavel
para todo o planeta. Nao sera este modelo que seria importante ver aplicado em todas as
accoes da sociedade humana?

Cada formiga age sobre a sua vizinhang¢a sem se dar conta do mapa colectivo que
val emergindo, assinalando que o grupo ¢ mais inteligente do que os individuos que o
compdem individualmente, porque encontra sempre a melhor solugio para um
determinado problema. Toda a ac¢io do grupo se revela eficaz sem comando

hierarquizado. (Moura e Garcia Pereira. 2003).

71Cientista Americano.
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A cooperagao entre individuos, mas também a coordenagao individual de cada
formiga formam a base estrutural das colonias de formigas. Estas interacgdes simples,
surgidas de um insecto a seguir o rasto de outro, parecem ser uma solugdo correcta para
resolver problemas complexos. As formigas desenvolveram um método de segregacdo de
feromona que indica as outras o percurso percorrido, por exemplo, para encontrar o
caminho mais curto entre o seu formigueiro e uma fonte de alimentagao.

Segundo Ramos (2002), a auto-organiza¢ao e formacio de percursos pelos
individuos da colénia sao uma forma de modificar o ambiente, fazendo emergir assim um
processo de comunicagdao indirecta entre as formigas que seguem esses trilhos. O
desempenho de algumas trabalhadoras faz decrescer a necessidade de mais individuos
nessas tarefas: por exemplo, a limpeza do formigueiro por algumas trabalhadoras reduz a
necessidade dessa limpeza. Ou seja, as diferentes formigas comunicam a partir do préprio
ambiente, limpando o ninho, e as suas colegas respondem ao ambiente modificado e
reduzindo o numero de individuos destinados a executar determinado tipo de tarefas. Do
mesmo modo, a forma particular com que as formigas constroem pilhas de objectos, tais
como cadaveres, larvas ou graos de areia, evidencia um espantoso modelo de auto-
0rganizagao.

Efectivamente, as formigas depositam inicialmente e de modo aleatério, no seu
espago, este tipo de objectos. Quando outras os reconhecem, siao estimuladas (dada a
configuracdo) a depositar novos objectos perto destes, sendo este processo de organizagiao
e agrupamento um tipo particular de auto-organizagao e de comportamento adaptativo. O
padrao final de distribui¢ao espacial de objectos (0 mapa) é assim um reflexo daquilo que a
propria colonia «sentex» e «pensa» acerca desses objectos, tal como se fosse agora um outro
organismo formado a um nivel superior de consciéncia ou uma «ordem de nivel superiom
(Johnson, 2001; Ramos, 2002; Moura, 2003).

Edward O. Wilson, referindo-se as formigas, disse "Kar/ Marx estava certo, o socialismo
funciona, a questio ¢ que ele errou na espécie”. Enquanto que as formigas e outros insectos sociais
parecem viver em sociedades de base comunista, eles s6 o fazem porque sao forcadas a
fazé-lo, devido a sua biologia basica. Como lhes falta autonomia reprodutiva, as formigas
trabalhadoras, sendo estéreis, precisam da sua formiga-rainha, para sobreviverem enquanto
colénia e espécie; as formigas nao se podem reproduzir sem uma rainha, sendo, portanto,
forcadas a viver em sociedades centralizadas.

Os seres humanos, no entanto, sio biologicamente mais avancados e possuem

autonomia reprodutiva, podendo por isso dar a luz os seus descendentes sem a necessidade
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de uma «rainha». O nivel maximo de evolucio Darwiniana torna-se evidente, com a
possibilidade do homem olhar para si proprio e para a sua familia como uma entidade
isolada, enquanto procura formas inovadoras de utilizar as sociedades onde vive, para seu
proprio beneficio, o que acabou por se revelar num problema.

Individualmente a humanidade é muito maior do que as formigas mas,
colectivamente, a sua biomassa excede a nossa. Assim como ndo existe quase parte
nenhuma do globo que nao esteja habitada pelos humanos, nao existe também nenhuma
onde nao exista uma espécie de formigas.

Elas sio um bom exemplo de populacio em que a densidade e produtividade nao
sao um problema para o resto do mundo, uma vez que tudo o que elas fazem e usam
retorna ao ciclo da natureza. Todos os seus materiais, mesmo as suas armas quimicas mais
letais, sao biodegradaveis e quando retornam ao solo, tornam-se nutrientes, restaurando
alguns que foram utilizados pela colénia.

As formigas também reciclam os lixos de outras espécies; as formigas carregadores,
recolhem a matéria em decomposi¢ao dos solos, carregam-na até as suas colonias e usam-
na para alimentar os fungos que crescem nos subterraneos. Durante os movimentos das
suas actividades, elas transportam minerais para camadas mais superficiais do solo, onde as
plantas e fungos os podem usar como alimento. Elas desgastam o solo criando passagens
para a drenagem de agua, desempenhando um papel fundamental na saude e produtividade
dos solos. Sao realmente, como disse o bidlogo E.O.Wilson “as pequenas coisas que fazem o
mundo avangar’.

Embora facam o mundo avancar elas nao passam por cima dele. Tal como a arvore
de cerejas, elas actuam como uma parte do meio ambiente contribuindo para um mundo
melhor.

Partindo desta no¢ao de comunidade, aparentemente complexa, alguns autores tém
ido de tal maneira longe, que especulam que a terra em si é efectivamente um super-
organismo, composto por todos os seres vivos e seu ambiente material, como refere James
Lovelock™ no seu livto “Gaia: A new look on life on earth” (2000, Oxford University).

Neste livro o autor desenvolve a teoria de que o conjunto de seres vivos, acrescido
do ar, dos oceanos e das massas de terra firme, forma um sistema complexo capaz de
manter as condi¢oes para que a vida continue.

James Lovelock argumenta que fenémenos como a propor¢ao de oxigénio na

atmosfera, a formagao de nuvens, e a salinidade dos oceanos podem estar a ser controlados

72 (26 de julho de 1919). Pesquisador independente e ambientalista que vive na Cornualha (oeste da Inglaterra).
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por processos fisicos, quimicos e biolégicos, assim como ocorre num organismo vivo. Ele
acredita que "o autocontrole do clima e da composicao quimica do meio em que vivemos sao um processo
que resulta da evolugdo em conjunto das rochas, do ar e do oceano - além da evolugao dos organismos. Esta
anto-regulagao, embora raramente optimizada, como podemos ver através das anormalidades climadticas que
ocorrem, todavia, mantém, a Terra em condicoes de habitabilidade”. James Lovelock acrescenta que
"Se considerarmos o planeta como sendo wm super-organismo do qual somos uma parte, ¢ nio os
proprietdrios on inquilinos, nem mesmo passageiros, poderiamos ter ainda muito tempo pela frente e a nossa
espécie poderia sobreviver pelo tempo que a ela estava destinado”.

Para qualquer objecto de alta funcionalidade e desempenho, a complexidade ¢ um
mal necessario. A maneira de como esta complexidade é organizada, faz contudo uma
grande diferenca. O préprio universo é composto de pequenos componentes que operam
em conjunto, mas nao de forma linear. Seguindo as leis basicas da fisica e da biologia,
podemos criar sistemas que «copiem» ou mimetizem processos naturais e que tenham um
impacto positivo no ambiente.

Necessitamos de abordar cada projecto nio como um elemento Gnico mas como
um componente integrado de um sistema mais amplo que define a nossa qualidade de vida
e bem-estar. Desde o inicio precisamos de avaliar o contributo do designh e o seu
desenvolvimento para o bem do meio ambiente.

Neste momento, ja nao se trata sé de design, a sustentabilidade tornou os designers
melhores educadores, facilitadores e integradores. Ja nao se trata s6 de projectar um
produto bonito; trata-se sim de fazé-lo funcional, ecolégica e economicamente, com a
nocao de que este produto ¢, obrigatoriamente, parte integrante de um todo que ¢ 0 n0sso

planeta e no qual ele deve desempenhar um papel responsavel.

Diversidade — O ADN do Planeta

Imaginemos os primérdios da vida no nosso planeta. Existiam rochas e agua —
matéria. A 6rbita do sol enviava calor e luz — energia.

Mesmo milhares de milénios depois, com recurso a processos quimicos e fisicos, os
cientistas ainda nao descobriram como apareceram as bactérias.

Com a evolugdo da fotossintese das algas azuis e verdes, uma mudanga
monumental aconteceu, elementos quimicos e fisicos combinados com a energia do sol e a
massa quimica da terra transformaram-se no planeta verde e azul que conhecemos.

Nessa altura os sistemas bioldgicos evoluem para se alimentarem da energia do sol.

A superficie do planeta explode com diferentes formas de vida. Diversos organismos,

93



A Inspiragao Biolégica no Design de Produto
O Sistema Natural como Abordagem

plantas e animais, alguns deles milhares de anos depois irdo inspirar poderosas religioes,
descobrir curas para doengas fatais, e escrever bonitos poemas.

Mesmo que um desastre natural ocorresse, imaginemos uma era do gelo que
congelasse grande parte do planeta, este padrio nao seria completamente destruido. A
medida que o gelo se retraisse as mais diversas formas de vida voltariam. Nos trépicos da-
se a erupgao de um vulcdo que preenche a terra circundante com lava. Uma casca de coco
flutua pelas aguas e acaba numa praia. O ar transporta fragmentos de rocha e assim comeca
a renovacio da natureza. F um processo misterioso e miraculoso a0 mesmo tempo,
quando confrontada com a monotonia, a natureza supera-se.

Este é o modelo de design da natureza: uma diversidade e abundancia florescente.
E a resposta do planeta a forma de energia que recebe: o sol. Infelizmente a resposta dos
humanos a este modelo parece ser a de atacar indiscriminadamente.

Camadas de betdo e asfalto arrasam com florestas, desertos, linhas costeiras, selvas.
Sio construidos edificios que parecem iguais e que estao espalhados por todo o mundo, em
comunidades onde as estruturas foram durante décadas, séculos, lindas e culturalmente
distintas. Espacos que um dia estiveram repletos de folhagem e vida animal, foram
transformados em espagos amorfos, desprovidos de vida, onde s6 as espécies mais bravas e
resistentes se adaptam e sobrevivem — corvos, baratas, ratos, pombos, esquilos. As
paisagens foram limpas e cultivadas com apenas uma unica espécie de relva, que cresce
artificialmente mas que é constantemente aparada e controlada com umas sebes e algumas
arvores severamente podadas. A monotonia é uma constante.

William McDonought e Michael Braungart, no livto “Cradle to Cradle: Remaking the
way we making things” (2002), intitulam este cenario nao como uma evolu¢ao mas sim como
uma de-evolucdo, um retrocesso, uma imposi¢ao dos nossos caprichos através da forga.

Durante séculos a nossa espécie construiu uma variedade de culturas por todo o
planeta; diferentes maneiras de comer, falar, vestir, expressar, criar. Actualmente, com a
globalizagao, esta diversidade comega a esbater-se cada vez mais, dando lugar a uma onda
de monotonia global, uniformizando os detalhes culturais com centenas de anos de
histéria.

Contra esta onda de monotonia, facilmente se percebe que é necessario lutar pelo
principio do «respeito pela diversidade», ndo sé pela biodiversidade mas também pela
diversidade de locais e de culturas, de desejo e de necessidade, um elemento unico

caracteristico da espécie humana.
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Como pode uma fabrica construida no deserto ser maravilhosamente diferente de
outra construida nos tréopicos? O que significa ser habitante da Ilha de Bali ou ser
Mexicano e conseguir expressa-lo? Como se consegue «enriquecer» as espécies locais, e
seduzi-las a virem para as nossas paisagens «cultivadas/alteradas» em vez de as afastar ou
destruir? Como é possivel originar lucro e beneficios através de uma diversidade de fluxos
naturais de energia? Como ¢é que a espécie humana se consegue relacionar com uma
abundancia de diversidade de materiais, opges e respostas, de solugdes elegantes e
criativas?

Estas perguntas retiradas do livto “Cradle to Cradle: Remafking the way we making things”
(2002), pretendem despertar e consciencializar o ser humano, para a necessidade da
diversidade como resposta aos problemas actuais. Este é um problema que se coloca cada
vez com mais intensidade no design de produto.

Actualmente, na sua grande maioria, as abordagens existentes sio no sentido de um
completo desprezo pela diversidade cultural e pelas particularidades materiais e energéticas
quando um produto é projectado. Com a globaliza¢do «instituiu-se» que o mundo era
pequeno e que tudo poderia ser projectado como se de um unico local se tratasse. Nada
mais errado, embora, como ¢é possivel verificar, em varios exemplos ao longo desta
dissertagdo, a industria continue a agir desta maneira.

Cabe aos designers, enquanto pensadores e educadores das necessidades globais,
pensar, interpretar e aproveitar as particularidades culturais, materiais, geograficas, etc. na
defini¢io dos novos produtos. O mesmo produto vendido em diversas areas geograficas
deve espelhar essa diversidade que sabemos que existe, os recursos disponiveis variam, as
necessidades e as estruturas sociais também e o produto artificial deve reflectir isso mesmo.

Podemos ter uma nog¢ao uniformizada da formiga, mas existem mais de 8 mil tipos
de formiga diferentes no planeta. Durante milhares de anos cada espécie evoluiu para se
adequar as particularidades de cada local, desenvolvendo recursos e comportamentos que
permitam construir o seu habitat e controlar a energia e alimentos que necessitam.

Na floresta tropical, centenas de diferentes espécies podem coexistir num unico
tronco de arvore. Existem as formigas corta-folha, com mandibulas especialmente
desenhadas para cortar e carregar a folhagem, as formiga-de-fogo, um «varredor de ruas»
com métodos avangados de transporte de presas de diversos tamanhos para o seu ninho
ou, a formiga tecela que encurta a distancia entre uma folha e outra fazendo pontes. A
primeira formiga crava os dentes na folha e uma segunda se agarra na sua cintura. Vem

uma terceira e uma quarta, e assim por diante, até alcancarem a outra extremidade.
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A vitalidade dos ecossistemas depende das relagoes estabelecidas entre as diversas
espécies, 0s seus usos e trocas de material e energia num determinado local. A tapecaria é a
metafora que melhor consegue descrever a diversidade, uma rede de textura extremamente
rica, constituida por espécies individuais, tecidas em conjunto com uma interligacdo de
tarefas (McDonought, W. e Braungart, M.. 2002).

Neste conceito, diversidade significa forga, e monocultura significa fraqueza. Se a
natureza ¢ o nosso modelo, o que podera significar para as inddstrias humanas estarem
envolvidas na manutengao e enriquecimento desta magnifica «tapegaria»?

Segundo William McDonought e Michael Braungart, em primeiro lugar, significa
que no decurso das actividades humanas individuais, é necessario trabalhar na direc¢ao de
uma ligacio com o lugar na sua globalidade e, nido apenas com os ecossistemas
circundantes. A biodiversidade é apenas um aspecto da diversidade. As industrias deveriam
respeitar a diversidade através do uso dos materiais e fluxos de energia locais, com as forgas
sociais, culturais e econdémicas do local, em vez de se acharem como entidades auténomas,
desligadas da cultura ou do meio ambiente que o circunda e sem se preocuparem com O
seu impacto no local onde estdo inseridas.

Respeitar a diversidade em design significa considerar nao sé6 como ¢é que um
produto ¢ feito, mas como deve ser usado e por quem. Numa concepgao «Cradle-to-Cradle»
este produto pode ter varios tipos de uso, e muitos usuarios ao longo do tempo e do
espago. Um excelente exemplo desta ideia sao as garrafas Heineken. O «tijolo que contém
cerveja», como lhe chamou Alfred Heineken” o seu mentor, depois de consumida a cerveja
do seu interior, pode ser usado como tijolo na constru¢ao de abrigos. Embalagens e

produtos devem ser desenhados com o seu futuro pensado, e um nivel de upcycling’.

Figura 60 — Garrafas de cerveja Heineken

73 (4 de Novembro de 1923 — 3 de Janeiro de 2002). Presidente da fabrica de cerveja Heineken. (fonte:
http://en.wikipedia.org/wiki/Freddy_Heineken)

74 Possibilidade na qual os materiais sio reaproveitados para fazer novos produtos. . o aproveitamento de materiais que sio “lixo”,
transformando-os em novos produtos de qualidade igual ou superior a origem. Este processo ajuda na redugao dos desperdicios e de
usos de materiais virgens. Este termo foi difundido por William McDonough e Michael Braungart, autores do livro Cradle to Cradle:
Remaking the Way We Make Things. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Upcycle)
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(fonte: ver anexo 1)

Os habitantes das aldeias africanas que usam canecas de argila para beber agua e
nao tém estruturas de reciclagem para tratar o «lixo» necessitam de um recipiente para
beber agua que depois possam atirar para o solo e este se decomponha e se torne em
comida para a natureza. Na India, onde materiais e energia sao caros, seria util para as
pessoas utilizarem embalagens que fossem seguras e limpas ao serem queimadas, gerando
assim fontes de calor e energia. Em zonas industrializadas, poderiam ser utilizados
polimeros pensados como «comida» para mais garrafas, criando uma infra-estrutura
orientada para o upcycling do material.

Na China, as embalagens de esferovite representam um problema de tal maneira
grande que as pessoas se referem a elas como a poluigdao branca. Sdo atiradas pelas janelas
dos comboios e barcos e povoam a paisagem em todo o lado. Imaginemos projectar estas
embalagens de maneira a elas se biodegradarem depois do seu uso. Poderiam ser feitas das
vagens vazias de arroz que sao deixadas nos campos depois da colheita, e que sdo
normalmente queimadas. Elas estio disponiveis e sio baratas. A embalagem poderia ser
enriquecida com uma pequena quantidade de nitrogénio, poderia ser reaproveitado dos
sistemas automoveis. Em vez de se sentirem culpados depois do seu uso, as pessoas
poderiam conscientemente deitar fora a sua embalagem segura e saudavel pela janela do
comboio para o solo, que se decomporia rapidamente e que ofereceria nitrogénio ao solo.
Poderia ainda conter sementes que poderiam rebentar a medida que a embalagem se
decompode. Ou as pessoas poderiam guardar a sua embalagem até a proxima paragem do
comboio, onde os agricultores locais poderiam recolher estas embalagens para as usar
como fertilizantes das suas culturas.

Estes exemplos retirados do livro “Cradle to Cradle: Remaking the way we making things”
(2002), demonstram que, com imagina¢ao e empreendedorismo, facilmente se poderia
alterar o «modos operandi» actual da sociedade e do seu aparelho industrial e comercial. As
solugoes existem, falta a vontade!

Quando a diversidade ¢ a estrutura da natureza, as solugdes humanas de design que
nao respeitem esta estrutura degradam as fabricas ecolégicas e culturais das nossas vidas,
diminuindo o prazer. Charles de Gaulle” ¢ referido como tendo dito que ¢ dificil gerir um
pais que produz 400 tipos diferentes de queijos. Mas, e se, por uma questao de crescimento

econémico e homogeneidade, todos os produtores franceses de queijo se concentrassem

75 (22 de Novembro de 1890 - 9 de Novembro de 1970) foi um eneral , politico e estadista francés.
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em produzir queijos com um sabor idéntico? As pessoas querem diversidade porque isso
lhes traz mais prazer e gozo. Elas querem um mundo de 400 queijos diferentes.

Compreendendo e respeitando a diversidade cultural, a inddstria automovel,
poderia respeitar a pratica Filipina de decorar os veiculos, fornecendo aos clientes a
oportunidade de anexar adornos e de fazer pinturas personalizadas com tintas ecolégicas
em vez de 0s constrangir ao gosto «universaly.

Um design efectivo e ecologico exige um conjunto de principios coerentes
baseados nas leis da natureza e a oportunidade de uma constante diversidade de expressao.
E famosa a expressio de que a forma segue a fungio, mas as possibilidades sio maiores
quando a forma segue a evolugao.

A diversidade enriquece a qualidade de vida de uma outra maneira: o choque da
diversidade cultural pode ampliar perspectivas e inspirar a mudanga criativa. Devemos ter
presente que, quando se da essa oportunidade, as pessoas escolhem outra coisa que nio
aquela a que estdo tipicamente habituadas. (Cradle to Cradle: Remaking the way we matke things,
2002)

“Waste equals Food”
conceito adaptado do livro “Cradle-to-Cradle” de William McDonought & Michael Braungart, 2002.

«Waste equals food» 6 ¢ uma conceito inovador, nio sé pela sua capacidade de
fornecer uma nova visao sobre este problema, como pela prépria mensagem que transmite
a quem o conhece. F uma nova maneira de entender e relacionar a sociedade com os seus
desperdicios.

Este conceito, ¢ o mote para o movimento Cradle-to-Cradle”’, que defende uma
matriz de produ¢ao com o objectivo de todos os componentes de um produto serem
projectados para serem reutilizados ou reabsorvidos pelo ambiente através da sua
decomposi¢cao. Embora este movimento se revele dificil de adoptar em toda a sua
plenitude, é um contributo indispensavel na sensibilizacdo da sociedade e na introducio de
novos conceitos de sustentabilidade aplicados a0 mundo real.

Para introduzir o conceito «waste equals food» é necessario uma breve explicagao
do conceito de entropia. Explicado de uma forma simples, entropia é a tendéncia do
universo de se aproximar de um estado homogéneo de energia e¢ de estar num estado

avancado de ordem localizada. E a razio pela qual um cubo de gelo num copo de agua

76 Expressio Inglesa que quer dizer dlixo igual a comida.
77 A abreviatura do movimento é C2C.
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derrete até atingir uma temperatura uniforme, nenhuma parte de um sistema pode
permanecer quente se todo o resto estiver frio.

O que diferencia o planeta terra dos outros ¢é a existéncia de vida. A vida serve para
converter energia em ordem local. O nosso sol converte a sua complexidade em raios de
energia que envia pelo universo. Eventualmente ird arder, até desaparecer e formar um
buraco negro, mas, entretanto, toda a vida na terra continua a converter a sua energia em
complexidade. Todas as cadeias quimicas em cada célula recebem a energia vinda do sol, de
um modo directo ou consumindo o corpo de criaturas que o fizeram. O nosso mundo usa
o sol para criar complexidade. O Ser humano, nao. Em vez disso, continua a insistir nos
combustiveis fésseis, que foram gerados ao longo de milhares de anos.

Enquanto a energia consumida pela tecnologia humana for proveniente de
substancias quimicas enterradas no solo, em vez de se aproveitar a energia da agua, do
vento e do sol, isto quer dizer que o homem ndo esta a agir de acordo com o modelo
natural. Este obstaculo, embora dificil, é ultrapassavel e, enquanto o aquecimento global
continua, a Humanidade deveria continuar a avancar numa direc¢ao produtiva virada para
o consumo de energia sustentavel.

Historicamente os fluxos de nutrientes/materiais acompanharam a evolucio
humana. Antes da época da agricultura, as culturas nomadas andavam de lugar em lugar a
procura de comida. Eles necessitavam de viajar de uma forma leve, assim tinham poucos
pertences; algumas ferramentas, sacos e roupa feitos de pele de animais, cestos para raizes e
sementes. Estes pertences, eram feitos com materiais dos locais. E quando o seu uso
acabava, podiam decompor-se facilmente e ser absorvidos pela natureza. Os objectos mais
duraveis, como as armas feitas com pedras e silica, poderiam simplesmente ser deixadas
nos locais.

O saneamento nao era problema uma vez que os ndémadas estavam em constante
movimento e os seus lixos biolégicos podiam ser deixados no solo como nutrientes.

As primeiras comunidades baseadas na agricultura continuaram a depositar os lixos
biolégicos no solo e respeitavam os tempos de descanso dos solos, fornecendo nutrientes.

Com o passar dos anos e séculos a necessidade de produc¢ao alimentar aumentou o
que fez com que se comegassem a desenvolver novas técnicas e instrumentos que
conseguissem aumentar a capacidade de produgdo dos solos. A populagao aumentou e foi
necessario comegar a retirar mais recursos e nutrientes dos solos do que aqueles que

poderiam ser naturalmente restabelecidos.
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Na Roma imperial os detritos biolégicos eram recolhidos e depositados em zonas
longe das cidades. A agricultura e o corte de arvores diminufram os nutrientes nos solos e
conduziram a erosao, tornando a paisagem cada vez mais arida, com cada vez menos area
fértil cultivavel. A Roma Imperial e o Imperialismo em geral emergem em parte como
resposta a diminui¢do dos nutrientes da natureza, os centros expandem-se para
conseguirem suportar as suas vastas necessidades de madeira, comida e outros recursos.

Ao longo da histéria as cidades em todo o mundo desenvolveram e construiram
infra-estruturas que permitiam um fluxo constante de nutrientes de local para local. As
sociedades entraram em conflitos com outras devido a disputa de recursos, agua e comida.

No século dezanove e inicio do século vinte, foram desenvolvidos fertilizantes
sintéticos proporcionando uma cultura massiva dos solos, em completo desrespeito pelas
leis naturais. Os agricultores agora, ja nao depositavam os seus detritos biolégicos no solo,
como a primeira e mais importante fonte de regenera¢io dos mesmos. Os fertilizantes
sintéticos comegaram a contaminar os solos com substancias quimicas e elementos
radioactivos, um perigo que os agricultores normalmente desconhecem.

A natureza opera de acordo com um sistema de nutrientes e metabolismos no qual
nao existe o conceito de lixo. Como referido no subcapitulo, “A drore de Cerejas e o Conceito
de Indsstria”, uma arvore de fruto produz tantos frutos em que alguns germinam e crescem
dando origem a outras arvores, mas os frutos em excesso estao longe de serem
consideradas inuteis. Eles caiem no solo, decompdem-se, alimentam varios organismos e
microrganismos e enriquecem o solo.

Por todo o mundo, animais e humanos emitem diéxido de carbono, que as plantas
captam e usam para o seu proprio crescimento. O nitrogénio dos lixos é transformado em
proteinas, pelos microrganismos, animais e plantas. Os cavalos comem erva ¢ produzem
fezes que sdao alimento para as larvas das moscas. Os melhores nutrientes da terra —
carbono, hidrogénio, oxigénio, nitrogénio — pertencem a um ciclo e sao reciclados.

Este ciclo, um sistema biolégico «cradle-to-cradle» tem alimentado o planeta com
uma abundancia diversa durante milhGes de anos. Até muito recentemente era o Unico
sistema existente, e todos os organismos vivos no planeta «pertenciam-lhe». O crescimento
significava, mais arvores, mais espécies, mais diversidade, e ecossistemas mais complexos e
resilientes.

O aparecimento da industria e da produgao em massa veio alterar o equilibrio

natural no planeta. Os humanos passaram a retirar de uma forma massiva substancias do
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planeta e a altera-las, produzindo grandes quantidades de materiais que nao podem ser
reintroduzidos no solo.

Actualmente, e devido a estas alteragoes feitas pelo homem, é possivel encontrar
duas categorias de fluxos de nutrientes/materiais; nutrientes biologicos e nutrientes
técnicos, ou seja, o natural e o artificial.

Na perspectiva de William McDonought & Michael Braungart, estes dois tipos de
material sdo interpretados como nutrientes biologicos e técnicos, nio siao lixo, sio
exactamente o contrario, sao nutrientes. Encontramos abundantemente estes dois tipos de
nutrientes no planeta.

Os biologicos, sdao tuteis para a biosfera™, ou seja, para os ciclos da natureza. Um
nutriente biolégico ¢ um material ou produto que é projectado para retornar ao ciclo
biolégico — ¢ literalmente consumido por micro organismos no solo e por outros animais.

Um nutriente técnico é um material ou produto que foi concebido para voltar ao
ciclo técnico, ao metabolismo industrial de onde veio.

Mesmo quando se tenta minimizar o lixo, com zero emissdes ou zero
desperdicio/lixo, esta atitude quer dizer que se continua a aceitar o conceito de lixo.

O que William McDonought e Michael Braungart fizeram foi eliminar este
conceito, para estes autores tudo sdo nutrientes. Todos os materiais saio benéficos, num

sistema proximo do perfeito, quanto mais «lixo», melhot!
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Figura 61 — Ciclo Biolégico e Ciclo Técnico. ( fonte: ver anexo 1)

78 Conjunto de todos os ecossistemas da Terra. (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Biosfera)
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Quando MacDonough fala de lixo como comida no mundo natural esta a referir-se
a seres vivos, cuja forma de vida se baseia em carbono, a serem consumidas por outras
variedades que se baseiam igualmente em carbono. Enquanto a complexidade deste tipo de
seres ¢ muito superior a complexidade de qualquer objecto feito pelo homem, o mundo
natural tem uma outra vantagem que a humanidade ainda nio atingiu. Esta vantagem ¢é o
tempo. Durante milhdes de anos, a vida tem evoluido para outras formas de vida “waste
into food”” (William M. & Michael B., 2002). Esta é uma vantagem que os humanos nio
tém!

E possivel encontrar espalhado pelo mundo, algumas experiéncias de outras
culturas no seu trabalho e envolvimento com os fluxos de nutrientes, culturas que ja
ancestralmente aplicavam o conceito de «waste into food», como a tribo de Yanomamo no
Brasil, que crema os seus mortos e poe as suas cinzas na sopa de banana que a tribo come
num ritual de celebragdo. Muitas pessoas acreditam no karma e na reincarnag¢ao que é, no
fundo, um «upcyclings da alma. Esta perspectiva deveria ajudar na resposta e na
interpreta¢ao ao problema do lixo e do desperdicio na tradi¢iao ocidental.

Fundamentalmente a vida é complexidade e tornou-se inteligente para fazer a
desmontagem da complexidade dos mortos nas suas partes constituintes e usa-los como
alimento.

O ser humano, contudo, cria bolhas de complexidade todos os dias. Chamam-se
carros, garfos, chaleiras.... Sio produtos. O problema é que as complexas «ctriagGes»
humanas ndo encaixam no mundo natural. A humanidade originou uma nova metafora
para a «criagao» e, ¢ algo que o mundo nunca viu. Foi construido um paradigma «contra-
natura» para fazer e produzir, ignorando a possibilidade de desmontagem/reciclagem das
«criagOes» artificials, esquecendo, por completo, o ciclo de vida dos produtos. De facto a
forca dos produtos humanos é a sua propria vulnerabilidade, mas nio num sentido
paradoxal, nem positivo.

Este paradigma esta totalmente desadequado. A sociedade gosta de materiais
inorganicos. O seu amor, a sua dependéncia estd, uma vez mais, longe de ser uma
coincidéncia. Os materiais inorganicos recolhem a sua proépria for¢a da sua imunidade aos
processos biolégicos, que ¢ tudo o que nao se passa na natureza. De alguma maneira
convencemo-nos a nés proprios que eles se irdo degradar no mundo organico, mas nada

pode estar mais longe da verdade!

7 Expressdo Inglesa que quer dizer «lixo em comidan.
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«Inteligentemente» ¢ utilizada uma variada lista de materiais para as nossas criagoes
e usufruimos de todos os beneficios, porque muitos dos elementos tém propriedades
unicas com aplicagdes unicas. Mais uma vez, este nao ¢ o modelo do mundo natural. As
criagoes humanas imitam a complexa recolha das propriedades da vida, mas sem qualquer
uma das vulnerabilidades inerentes a vida. Em vez disso, sdo projectadas para a «forga» e
imortalidade e depois perguntamo-nos porque ¢ que o planeta se esta a degradar e a
esgotar!

E necessirio compreender que existem razdes para que o mundo nao actue com
base na durabilidade como um fim em si proprio. A forca é paradoxalmente fraca e a
vulnerabilidade é paradoxalmente forte.

Com o design correcto, todos os produtos e materiais produzidos pela industria
alimentariam os dois tipos de metabolismos expostos atras, fornecendo alimento para algo
de novo. Os produtos podem ser compostos, quer por materiais biodegradaveis que se
tornam comida para os ciclos biolégicos, ou de materiais que se mantém em ciclo fechado
nos chamados ciclos técnicos, onde estes circulam continuamente como valiosos nutrientes
para a industria. Para que estes dois metabolismos se mantenham saudaveis, valiosos e de
sucesso, ¢ necessario um grande cuidado para que nao exista contaminagao entre os dois.

As coisas que vao para o metabolismo organico nio podem conter elementos
cancerigenos, toxicos ou outras substancias que se acumulam nos sistemas naturais com
efeito nocivo. Existem alguns materiais, como os polimeros tradicionais por exemplo, que
danificam os sistemas biologicos, mas que podem por outro lado ser manipulados em
seguranca dentro do metabolismo técnico.

E aqui que o designer adquire uma grande importincia. Ao projectar deve prever
como ¢ que se conseguem decompor as diversas partes e materiais do produto,
conseguindo assim respeitar os ciclos biologicos e técnicos dos materiais.

Se os sistemas contaminam a massa biologica do planeta e continuam a deitar fora
os materiais técnicos (como os metais por ex.) ou a torna-los indteis, de certeza que o
futuro sera um mundo de limites, onde a produ¢do e o consumo serdo restringidos, e o
planeta ira tornar-se literalmente num cemitério gigante de bens fisicos.

Se a sociedade humana quer prosperar, deve aprender a imitar a natureza e o seu
sistema de fluxos de nutrientes e metabolismo, o “cradle-to-cradle”, que ¢é altamente eficaz e
onde o conceito de lixo nio existe.

Eliminar o conceito de lixo em design de produto significa projectar «coisas» (e.g.

produtos, embalagens e sistemas) que tenham presente desde o inicio o entendimento de
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que o lixo e o desperdicio nao existem. Isto significa que os nutrientes valiosos existentes
nos materiais formam e determinam o design: a forma segue a evolugao, e nao s6 a fungio.
Esta ¢ uma maneira mais inteligente do que a actual maneira de fazer as coisas.

A maior parte das embalagens, que sio perto de 50% do volume dos residuos
solidos dos municipios, pode ser projectada como um nutriente biolégico. Esses produtos
poderiam ser compostos por materiais que possam ser atirados fora para se decomporem
no solo. Nido siao necessarias embalagens para champo, pasta de dentes, iogurtes, sumos,
etc. que duram décadas (ou séculos) a mais do que o que vem dentro delas e que ¢ o real
motivo da sua existéncia. As embalagens, deveriam ser constituidas exclusivamente por
nutrientes biologicos, que poderiam facilmente decompor-se ou serem usadas como
fertilizantes, reintroduzindo nutrientes no solo.

E ficil encontrar indmeros produtos essenciais a nossa vida, embalados em
contentores feitos de PETY, o problema ¢é que este material esta coberto de corantes
sintéticos e produtos quimicos e contém outras substancias questionaveis, que nao sao
exactamente O que queremos respirar ou comer.

Uma garrafa de 4gua exposta ao sol, com o aquecimento do material, pode libertar
substancias para o liquido que se vai beber, passando a ser perigoso ingerir este liquido
precioso.

Plastico e derivados nio podem ser usados como adubo, pois nao ha bactéria na
natureza capaz de os degradar rapidamente, sio «im-material» como lhe chamam William
McDonough e Michael Braungart, completamente artificiais e contra-natura.

Ao analisarem varias televisoes, William McDonought & Michael Braungart,
perceberam que estas eram constituidas por 4360 quimicos, alguns eram téxicos, mas
outros eram nutrientes valiosos para a industria que eram deitados fora quando a televisao
fosse parar a uma lixeira. Se fossem isolados dos nutrientes biologicos, poderiam ser mais
do que reciclados, poderiam ser upcycled de maneira a reter as suas qualidades dentro do
ciclo fechado da industtria.

Henry Ford, sem ter a nogao, praticou uma forma inicial de upcycling. Quando
expedia o seu camiado Model A em caixas, estas eram transformadas em painéis quando
chegavam ao seu destino. Implementou também, na sua fabrica de River Rouge, um
programa de desmontagem de veiculos em fim de vida mas, infelizmente, nessa altura
rebentou a grande depressao de 1929, o que impediu que outros fabricantes de automéveis

o imitassem e fez com ele proprio tivesse de interromper este programa.

80 Plastico - Politereftalato de etileno.
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No livto “Cradle to Cradle”, William McDonough e Michael Braungart falam de uma
experiéncia que estio a fazer com uma empresa Coreana, que parece ser muito interessante,
enquanto precursora de novas abordagens no design de produto que integram todas as
componentes e variaveis da comercializagao de um produto.

Empresas Coreanas usam casca de arroz no embalamento de componentes stereo e
electrénicos para enviar os seu produtos para a Europa. Porque nio se aproveita as cascas
para reutilizar como isolamento? O transporte maritimo ¢é gratuito porque ele viaja com os
equipamentos estéreo, o isolamento é nao-téxico, sendo assim possivel eliminar o conceito
de desperdicio. Depois de usar como isolamento, as cascas de arroz ainda podem ser
usadas novamente para fabricar tijolos (tém uma alta percentagem de silica).

Ao analisar os materiais e as suas potencialidades é possivel utilizar a sua
«nteligéncia» para as nossas necessidades (William McDonough e Michael Braungart,
2002).

Uma atitude mais inteligente seria alcancada se o carro fosse interpretado e usado
como os indios nativos americanos usam a carcaga do bufalo, em que optimizam o usos de
cada elemento, da lingua a cauda. Os metais seriam derretidos s6 com os metais de
caracteristicas idénticas, de maneira a reterem a sua qualidade elevada, o mesmo com os
plasticos e outros materiais artificiais.

Na actual fase da evolugao humana, a grande preocupacio deve estar concentrada
nos nutrientes — comida valiosa para a industria e natureza — que actualmente ¢é
contaminada, perdida ou deitada ao lixo. E perdida nao sé por falta de sistemas adequados
de recuperacao dos lixos, mas também porque muitos produtos sio o que William
McDonough e Michael Braungart chamam de «Frankenstein Products».

Estes sao constituidos por misturas de materiais tanto técnicos como bioldgicos,
nenhum dos quais pode ser recuperado depois da sua vida actual. Um exemplo deste tipo
de produtos siao as convencionais solas de borracha incorporadas no cal¢ado. Elas contém
chumbo e plastico. A medida que as solas se vio desgastando, particulas destes materiais
vao sendo libertadas para a atmosfera e para o solo. Estas particulas nio podem ser
consumidas nem por nés nem pelo ambiente. Depois de usadas as sandalias, os valiosos
materiais destas, ambos, biolégicos e técnicos, sao perdidos numa lixeira. Nao faz
sentido...

De um ponto de vista material e ecologico, o design da maior parte dos sapatos
pode ser muito mais inteligente. William McDonough e Michael Braungart sugerem a ideia

de uma sola revestida com materiais biodegradaveis, que podera ser destacada no final do
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seu uso. O resto do sapato pode ser feito de plastico e polimeros que niao sejam nocivos e
que possam ser totalmente reciclados em novos sapatos, conseguiriamos assim uma facil e
imediata separacio dos varios nutrientes que compdem o sapato, originando uma
reciclagem 100% eficiente.

Actualmente em vez do sistema «Cradle-to-Cradle», é utilizado o conceito de
“Cradle -to-grave’®" que domina a produgio moderna. Nos Estados Unidos mais de 90% das
matérias extrafdas para produzir bens duraveis, tornam-se lixo quase imediatamente. E mais
barato comprar um produto novo do que contratar alguém para reparar o antigo. Muitos
dos produtos encontrados no mercado sao projectados com base na obsolescéncia, de
maneira a durarem apenas um certo periodo de tempo, para assim encorajarem o
consumidor a desfazer-se do antigo e adquirir um novo produto.

De facto, o que é possivel observar, quando se analisa o produto final, sio apenas
em média, 5% das matérias-primas envolvidas na sua producio e no processo de
distribuicio.

O ar, a agua e o solo ndo absorvem em seguranc¢a os desperdicios humanos, a nao
ser que os proprios desperdicios sejam completamente saudaveis e biodegradaveis. Mesmo
0s ecossistemas aquaticos sao incapazes de purificar e destilar os lixos perigosos para niveis
saudaveis.

A ndo ser que os materiais sejam especificamente concebidos para no seu momento
final se tornarem comida saudavel para a natureza, a composmgem82 pode apresentar
problemas. Mesmo quando os tao «famosos» tratamentos municipais de lixo, incluindo o
papel e embalagens, sio compostos, os quimicos e as toxinas dos materiais podem ser
libertados para o ambiente. Mesmo que estas toxinas existam em quantidades minimas, este
processo pode nao ser seguro. Em alguns casos seria até mais seguro selar os materiais num
aterro (McDonough, W. e Braungart, M., 2002)

E a reciclagem? A maior parte da reciclagem feita é na realidade downcycling; reduz
a qualidade do material de cada vez que ¢ feita. Quando os plasticos, de embalagens de
agua e sumo, sao reciclados, sao misturados com outros plasticos diferentes para produzir
um composto hibrido de baixa qualidade, que é depois moldado num outro produto barato
e de baixa qualidade.

Os metais também sao downcycled. O aco de alta qualidade usado nos carros é

reciclado fundindo-o com outras partes do carro, incluido o cobre dos cabos ou tintas e

81 Expressao Inglesa que quer dizer ber¢o-para-sepultura.

82 Conjunto de técnicas aplicadas para controlar a decomposigao de materiais organicos, com a finalidade de obter, no menor tempo
possivel, um material estavel, rico em himus e nutrientes minerais; com atributos fisicos, quimicos e bioldgicos superiores (sob o aspecto
agron6mico) aqueles encontrados na(s) matétia(s) prima(s). (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/ Compostagem)
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revestimentos plasticos. Estes materiais fazem com que a qualidade do ago reciclado
diminua. O ago utilizado neste composto fortalece as caracteristicas do material, pode-se
até acrescentar mais ago para dar mais resisténcia a0 composto, mas este novo material ja
nao tera as caracteristicas necessarias para voltar a fazer um carro.

O aluminio é outro material valioso mas que é constantemente downcycled. As
latas de bebidas sao compostas por dois tipos de aluminio: as paredes siao feitas de
aluminio, ligas de manganés com algum magnésio mais revestimentos e tintas, enquanto
que o topo ¢ feito em ligas de aluminio magnésio. Na reciclagem convencional estes
materiais sao derretidos em conjunto, resultando num material mais fraco. Tudo poderia
ser evitado se, na fase inicial de projecto, estes constrangimentos tivessem sido
equacionados e o projecto resultasse em algo que facilmente poderia ser desmembrado e
agrupado segundo as caracteristicas dos materiais utilizados.

O uso criativo de material downcycled em novos produtos pode ser errado, apesar
das boas intenc¢des. Por exemplo, as pessoas podem achar que estio a fazer uma boa
escolha ao comprar roupas feitas de fibras recicladas das garrafas de plastico. Mas, as fibras
das garrafas de plastico contém toxinas como o antimoénio, estabilizadores ultravioletas,
plastificantes e antioxidantes, que nao foram pensados para estar em contacto com a pele
humana.

S6 porque um material ¢ reciclado ndo o faz, automaticamente, ecologicamente
benigno, especialmente se ndo foi nunca pensado para a sua reciclagem. Adoptar
cegamente comportamentos ambientais superficiais sem perceber realmente os seus efeitos
pode nao ser melhor, mas sim ainda pior do que nao fazer nada.

A legislagio na Europa exige que as embalagens feitas de aluminio e polipropileno®™
sejam recicladas. Mas como estas embalagens nio sio projectadas para serem recicladas em
novas embalagens (ou seja, voltar a ser usada pela inddstria para voltar a fazer o seu
produto novamente), a complacéncia resulta em custos adicionais, e em materiais de

caracteristicas reduzidas, sem uma utilidade verdadeiramente enriquecedora.

83 Polipropileno ou polipropeno é um polimero ou plastico derivado do propeno ou propileno. A sua forma molecular ¢ (C3HG)x.
O polipropileno (PP) é um tipo de plastico que pode ser moldado usando apenas aquecimento, ou seja, ¢ um termoplastico. (fonte:

http://pt.wikipedia.org/wiki/Polipropileno)
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Eco-Eficiéncia vs Eco-Eficdcia
conceito adaptado do livro Cradle-to-Cradle de William McDonought & Michael Braungart, 2002.

No livto “Cradle to Cradle: remaking the ways we matke things”, é estabelecida a diferenga
entre dois conceitos que, numa primeira analise, parecem iguais mas que sdo bastante
diferentes. A eco-eficiéncia e a eco-eficicia. Estes conceitos revelam-se de extrema
importancia na compreensao da tematica desta dissertagao.

E necessatio, antes de mais, perceber a diferenca entre Eficiéncia, ou seja, fazer
bem as coisas e Eficacia, fazer as coisas certas. Muitas vezes preocuparmo-nos tanto em
fazer as coisas bem, que nos esquecemos de verificar se estamos a fazer as coisas certas. E
neste contexto que se revelam de extrema importancia a aplicagao destes conceitos ao
sistema actual de sustentabilidade e, estabelecer as suas verdadeiras implicacGes na
sociedade actual.

A eco-eficacia é um movimento emergente que William McDonough e Michael
Braungart vém como a préxima revolucdo industrial. Esta revolugao é baseada nos
principios de design que sio encontrados na natureza, na criatividade e prosperidade
humana, no respeito, fair play e boa vontade. Tem o poder de conseguir transformar a
industria e ambiente como sio conhecidos actualmente.

Comprem menos, gastem menos, conduzam menos, tenham menos filhos ou
nenhum, sao necessidades emergentes perante os problemas ambientais nos dias de hoje; o
aquecimento global, a desflorestacdo, poluicao, lixo/desperdicio, tudo consequéncias do
modo de vida da sociedade ocidental. Para ajudar a salvar o planeta, é necessario fazer
sacrificios e partilhar alguns recursos. Provavelmente, mais cedo do que se julga, vamos ter
de enfrentar um mundo de limites.

“A melhor maneira de reduzir o impacto ambiental nao ¢ reciclar mais, mas sim
produzir e possuir menos” (McDonough e Braungart 2002).

Eco-eficiéncia significa «fazer mais com menos» um conceito que tem as suas raizes
no inicio da industrializacao. Henry Ford escreveu em 1926, “é necessario conseguir
rentabilizar o mais possivel a energia, o material e o tempo”, conseguindo poupar enormes
quantias com as suas politicas de redugao de lixo e de rentabilizacio de tempo com o seu
inovador conceito de produgao em linha.

A reciclagem, como solug¢do actual para o lixo, ndo é uma resposta eficaz ao
verdadeiro problema, ela nao avalia nem resolve o problema de inicio. A questdo essencial
permanece: os produtos e materiais mal desenhados que sao impréprios para o uso e o seu

consequente fim de vida.
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Enquanto os regulamentos forem iguais para todas as situagoes, a reciclagem ¢ um
remendo aplicado na parte final de todo o processo. Erradamente «substitui» uma
responsabilizacio do designer e do projecto, ndo encorajando a resolugao criativa dos
problemas onde eles realmente comegam.

Num mundo em que o design nido é inteligente, podendo chegar até a ser
destrutivo, os regulamentos podem reduzir os efeitos maléficos no imediato, mas estes sao
um sinal de falha no design. Na realidade, os regulamentos nao sao mais do que um limite
maximo permitido por um governo a sua indudstria para que esta possa controlar os
factores de destruicao, doenga e morte a um nfvel aceitavel. O bom design nao deveria
necessitar de nenhum tipo de regulamentagao.

A eco-eficiéncia ¢ um conceito admiravel, mas nao pode ser interpretada como uma
estratégia de sucesso a longo prazo, porque niao vai a0 amago da questao. Trabalha baseada
no mesmo sistema que causou o problema, simplesmente tentando abranda-lo através de
consideragdes ou medidas morais e medidas punitivas. Representa pouco mais do que uma
mera ilusao de mudanca.

A eco-eficiéncia apenas funciona para minimizar o efeito do velho e destrutivo
sistema. Num mundo dominado pela eficiéncia, cada avanco ou desenvolvimento serviria
apenas propositos praticos. A beleza, criatividade, fantasia, inspiragdo e poesia cairiam em
esquecimento, originando um mundo cinzento. Imaginemos um mundo completamente
eficiente, como exemplificam William McDonough e Michael Braungart: um jantar italiano
seria uma pilula vermelha e um copo de agua com um aroma artificial. Van Gogh apenas
usaria uma cor. E sexo eficiente?

Um mundo eficiente ndo parece ser maravilhoso, apresentando um grande
contraste com a naturezal

Nas sociedades antigas, arrependimento e sacrificio eram reacg¢des tipicas a sistemas
complexos, como a natureza, em que as pessoas sentiam que tinham pouco controle. As
sociedades por todo o mundo desenvolveram sistemas de crenga baseados em mitos em
que o mau tempo, a fome ou a doenga eram sinénimo de que alguém teria desagradado aos
deuses, sendo o sacrificio uma maneira de os acalmar. Em algumas culturas, ainda hoje, é
necessario sacrificar algo de valor para assim conseguir recuperar a bén¢ao dos deuses, ou
deus e assim restabelecer a estabilidade e a harmonia.

A destrui¢ao ambiental é um sistema complexo em si mesmo — assente em causas
profundas que sao dificeis de ver ou compreender. Assim como 0s nossos antepassados,

noés poderemos reagir automaticamente, com terror e culpa, e poderemos tentar encontrar
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maneiras de nos purgarmos; o que o movimento da eco-eficiéncia fornece em abundancia,
com as suas exortagoes a consumir e produzir menos, minimizando, evitando, reduzindo,
sacrificando e no final reciclando.

A raca humana esta condenada a ser a Unica espécie no planeta culpada de o
sobrecarregar para além do que ele suporta; como tal, deverfamos aliviar a nossa presenca,
0 nosso sistema, as nossas actividades e até a nossa populagdo até conseguirmos ser
praticamente «invisiveisy.

Como William McDonough e Michael Braungart dizem no seu livro “O objectivo é
zero: zero emissOes, zero desperdicio, zero pegada ecoldgica, o que nao quer dizer zero
diversidade de produtos!” (Cradle to Cradle: remaking the way we make things, 2002). A
humanidade nio pode aceitar as coisas como uma inevitabilidade, acreditando que o design
pobre e os sistemas destrutivos sio o melhor que é possivel fazer. Esta ¢ a grande falha do
ser menos mau: a falta de imaginagao.

Na perspectiva de William McDonough e Michael Braungart esta é uma visao
depressiva do papel da espécie humana no mundo. E porque nio pensar num paradigma
completamente novo?

O conceito de eco-eficacia transformara a industria de um sistema de colher
(recursos), fazer e desperdicio para um em que integrara preocupagdes econdmicas,
ambientais ¢ éticas.

E o que os autores propdem no seu livro. O que acontece quando um livro é
deitado fora? O papel veio das arvores, assim a diversidade natural e os solos ja foram
sacrificados para que nds pudéssemos ler. O papel pode ser biodegradavel, mas os tinteiros
utilizados para a sua impressao contém metais pesados e carbono preto.

William McDonough e Michael Braungart materializam o conceito de eco-eficacia,
no exemplo do livro do futuro que nao incide na alteracido da forma do objecto em si, mas
sim na reinterpretacao dos materiais de que é feito e no contexto da sua relagio com o
mundo natural. Como podera ser benéfico para pessoas e ambiente?

Pode-se comecar por considerar se o papel é o material indicado para a funcao
necessaria. Imaginemos um livro que ndao ¢ uma arvore. Nao é sequer papel. E feito de
plastico desenvolvido com base num paradigma completamente diferente aplicado aos
materiais. Polimeros que sio infinitamente reciclaveis sempre com o mesmo ou melhor
grau de qualidade — estes foram desenvolvidos com o futuro da sua vida pos utilizagio em
mente, mais do que entendido como uma embaragosa segunda vida. Os cartuchos nao sao

toxicos e podem ser removidos do polimero através de um processo quimico simples e
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seguro ou até agua quente, podendo assim ser facilmente recuperados e re-usados. A capa é
feita do mesmo polimero de que sio feitas as folhas do livro mas com uma gramagem
superior para assim conferir mais rigidez. As colas utilizadas sdo feitas de ingredientes
compativeis com o polimero utilizado no livro, para assim que o material ndo seja mais
necessario na forma de livro, possa ser na sua totalidade entregue a industria que o
publicou e ser reciclado num processo unico. As paginas sao brancas e tém um toque suave
e, a0 contrario do papel reciclado, ndo ficam amarelas com o tempo. A tinta nao sujara os
dedos do leitor.

Embora a «2* vida» do livro esteja programada, este livro é suficientemente duravel
ao longo de varias geragoes. Ea prova de agua, por isso pode ser lido na praia.

Este livro celebra o seu material em vez de se desculpar. Os livros tornam-se livros
vezes sem conta, cada nova «encarnagao» torna-se um veiculo para imagens e ideias frescas.
A forma segue, nao s6 a fung¢do, mas a evolu¢io do préprio meio, na propagagiao
interminavel do espirito da palavra impressa.

Deveria ser um objectivo «real» desenhar produtos que fossem uteis a curto prazo,
convenientes € com o aspecto estético em mente, tudo junto com o ciclo de vida do seu
material. Assim iniciar-se-ia um ciclo credivel de um novo processo de inovagao.

O velho modelo de produto-lixo poderia ser posto de lado e o seu «cliché»
eficiéncia. Abragamos o desafio de sermos nao eficientes, mas eficazes, com respeito a um
sem numero de consideragoes e desejos.

Se perguntarmos a uma crianga o que significa para ela crescer, provavelmente
respondera que ¢ algo de bom, uma coisa natural — significa ficar maior, mais forte e
saudavel. O crescimento na natureza (e das criangas) é normalmente entendido como algo
de maravilhoso e saudavel. Por outro lado o crescimento industrial ¢ algo que nos moldes
actuais se pode considerar mau e prejudicial; para o ambiente, para os recursos, cultura, etc.

A chave para o problema nio ¢é fazer as industrias humanas mais pequenas, como a
eficiéncia defende, mas sim projecta-las de maneira a estas ficarem maiores e melhores de
maneira a que reabastega, restaure e alimente o resto do mundo. O caminho certo para a
industria é o caminho do bom crescimento — mais saude, alimento, diversidade, inteligéncia
e abundancia — para as gerag¢Oes actuais e futuras.

Em alguns casos, a energia solar, assim como a do vento e da agua, podem ser
canalizadas para o sistema corrente de fluxos energéticos, diminuindo as quantidades

necessarias de energia artificial ¢ poupando dinheiro. Isto ¢ eco-eficiéncia? Em todos os
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seus significados. Mas ¢ a eco-eficiéncia como ferramenta ao servico de uma visio mais
aberta, nio como um objectivo em si mesmo.

No longo caminho que falta percorrer, na direc¢do do real aproveitamento dos
fluxos energéticos naturais, é uma necessario restabelecer uma ligacdo fundamental a fonte
responsavel pelo crescimento saudavel no planeta: o sol, esse tremendo poder nuclear a
150 milhdes de quilémetros da terra (exactamente onde nés o querfamos!). Mesmo a esta
distancia o calor do sol pode ser devastador, e é ele que comanda um saudavel respeito pela
delicada orquestra de circunstancias que torna os fluxos energéticos naturais possiveis.

O homem conseguiu prosperar na terra sob estas intensas emanagoes de calor,
apenas porque bilides de anos de processos evolucionarios criaram a atmosfera e a
superficie que suportam a nossa espécie — o solo, vida vegetal e nebulosidade que
arrefecem o planeta e distribuiem a agua pelo planeta, mantém a atmosfera dentro de uma
gama de temperaturas que nos torna possivel viver.

Actualmente deveria ser «normal» fazer mais do que design para os ciclos
biolégicos e técnico, deverfamos reformular o compromisso do design, ou seja nao
«desenhar um carro» mas «desenhar um nutriveiculo» ( McDonough e Braungart, 2002).
“Em vez de ter como objectivo criar carros com ero on poucas emissoes negativas, imaginenos carros
projectados para libertar emissoes positivas e gerar outros nutrientes no ambiente” ( McDonough e
Braungart, 2002).

O motor do carro poderia ser tratado como uma planta quimica modelada aos
sistemas naturais. Nesta visao do futuro, tudo o que o carro emite sio nutrientes para a
natureza ou para a induastria. Enquanto queima o combustivel, o vapor de agua das suas
emissoes pode ser capturado, voltar a ser transformado em agua e novamente usado
(actualmente a média dos carros liberta aproximadamente 3 Litros de vapor de agua para o
ar por cada 3,7 litros de combustivel utilizado).

Em vez de fazer o conversor catalitico o mais pequeno possivel, poderfamos
desenvolver os meios de usar o 6xido nitroso como fertilizante e configurar o nosso carro
para produzir e armazenar o mais possivel desta substancia enquanto funciona. Em vez de
libertar emissdes de carbono enquanto queima combustivel, porque nao armazenar essas
emissdes em contentores que poderiam ser posteriormente vendidos as empresas
produtoras de pneus? Usando fluidos mecanicos, os pneus poderiam ser concebidos para
atrair e capturar particulas nocivas, limpando o ar em vez de o poluir ainda mais. No final
da sua vida util, todos os materiais que compdem o carro retornariam ao ciclo biolégico e

técnico.
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Como dizem William McDonough e Michael Braungart, “vamos estender o
compromisso do design mais a frente, até ao limite, ou seja, ndo reinventemos a receita mas
repensemos todo o menu” (2002).

Em apenas 20 anos o numero de carros no planeta triplicou. Nao interessa se sao
veiculos altamente eficientes e ultraleves feitos com base em fibras de carbono e fazendo
centenas de kilémetros com apenas 1 litro de combustivel, ou se sio nutriveiculos. O
planeta ira estar «atulhado» em carros e necessitaremos de outras opgoes. Parece fantasia?
Claro que sim. Lembremo-nos, o carro em si proprio, ¢ uma nogao fantasista num mundo
de cavalos e transportes.

O caso da Nike ajuda a acreditar que é possivel este tipo de abordagens. Esta
empresa tem em maos um grande numero de iniciativas baseadas no conceito de eco-
eficacia para explorar novos materiais e novos cenarios ligados ao uso do produto e ao seu
re-uso.

Um dos pontos principais da agenda da Nike é a de ser capaz de tingir pele/couto
sem a utilizacdo de toxinas, deixando assim de ser um monstro hibrido e podendo ser
facilmente decomposto depois do seu uso. Porque os tingimentos de pele afectam muitas
industrias — incluindo carros, mobiliario e roupa — uma iniciativa destas poderia ter impacto
nao numa mas em muitas industrias.

A Nike esta também a testar um novo composto de borracha que sera um nutriente
biolégico e que podera ter um grande impacto em muitos sectores da industria. Ao mesmo
tempo, esta empresa esta a explorar um inovador sistema na recuperacao dos produtos,
tentando nao sé fazer nutrientes técnicos e bioldgicos, mas oferecendo sistemas para a sua
recuperagdao. Este processo ¢, necessariamente, gradual — durante esta nova fase de
introduzir os seus novos sapatos, a Nike separa os varios componentes das sapatilhas (as
varias camadas da sola, etc) de maneira a conseguir voltar a usa-las na manufactura de
novas sapatilhas ou novos produtos. A borracha é usada em novas sapatilhas.

O D.F.D ¢ a chave porque ¢ necessario projectar as sapatilhas para que seja facil
separar e desmontar as varias partes, mantendo os materiais separados e intactos. Isto no
processo de design é um grande desafio mas também um grande constrangimento, o que
faz com que o design das sapatilhas assuma um papel preponderante em toda esta
estratégia. As solas transformam-se num granulado que servira de pavimento para campos
desportivos de basquete ou de corrida.

Isto é apenas o comeco. O verdadeiro objectivo é, como foi dito acima,

transformar todo o lixo resultante dos velhos componentes de uma sapatilha em novas
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matérias para voltar a fazer novos componentes para as sapatilhas. Produtos
verdadeiramente reciclados nao poluem, este é o objectivo.

A Nike pede aos seus designers que analisem e prevejam todo o ciclo de vida do
produto e que desenhem com menos produtos téxicos, usando os avangos tecnoldgicos da
quimica, usando mais fibras naturais e materiais que sejam reciclaveis

A empresa esta a iniciar varios programas piloto para estudar e comegar a perceber
a complexidade de um programa de recolha dos seus produtos, na expectativa de que
alguns possam vir a ser implementados no futuro. A Nike vende os seus produtos em
aproximadamente 110 Pafses, tendo este programa de ser idealizado para incorporar as

especificidades regionais e culturais de cada regiao.

Figura 62 — Sapatilha “trash talk” da Nike. O couro sintético do chdo da fabrica faz o corpo da sapatilha. A
entresola usa espuma que sobra nas linhas de producdo. A sola é elaborada com borracha ecolégica, que
reduz emissdes toxicas e usa o resultado do Nike Grind, um enorme projecto de reutiliza¢do de calcados da
Nike implantado em 1993, que também recolhe material reciclado de fabricas de cal¢ados. Produzido em
branco e laranja, tera cadarcos e linha de costura ecoldgicos e, sera colocado em caixa de papeldo reciclado.
(fonte: ver anexo 1)
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Ross Lovegrove

“essencialismo organico”

Figura 63 — Ross Lovegrove. (fonte: ver anexo 1)

Dados biograficos

Nascido em 1958, Cardiff, Pais de Gales.

Graduado em design Industrial no Politécnico de Manchester — 1980 e, Master em Design no Royal College of Art, Londres - 1983.
Durante os anos 80 trabalhou na Frog Design na Alemanha Ocidental, em projectos como o Walkman da Sony ou computadores da
Apple. Mais tarde trabalhou na Knoll International em Paris, onde desenvolveu o bem sucedido sistema de escritério Alessandri. Neste
periodo foi também convidado para integrar o prestigiado Atelier de Nimes, junto com nomes como Jean Nouvel®* e Philippe Starck®.
Em 1986 Ross Lovegrove volta para Londres onde desenvolve projectos para empresas como a kartell, Cappellini, Moroso, Luceplan,
Peugeot, Apple Computers, Vitra, Olympus Cameras, Japan Airlines, etc. Abriu o seu estidio em 1988 em Londres.

Vencedor de vérios prémios internacionais, o seu trabalho foi bastante publicado e exibido internacionalmente.

Em Novembro de 2005, foi galardoado com o premio Mundial de Tecnologia pela Revista Time Magazine e a cadeia de televisio CNN.

No contexto desta tese, é importante referir o designer Ross Lovegrove, como um
dos expoentes maximos da aplicacdo real de muitos dos conceitos e desafios apresentados
neste trabalho.

E um designer que entusiasma pelo seu pensamento visiondrio e pela sua
interpretacido «natural» e conceptual dos projectos. Esta abordagem torna-se interessante
porque tem aplicacdo directa em produtos produzidos industrialmente e que entram no
circuito comercial. E uma prova inequivoca de que este género de abordagem ¢é possivel no
mercado «real», ndo se trata apenas de ideias ou desejos sem aplicacdo pratica.

Como diz Paola Antonelli® “ ¢ um dos designers mais interessantes e fascinantes do design

actual” (Supernatural - The work of Ross Lovegrove. 2004).

84 Jean Nouvel (12 de Agosto de 1945) é um arquitecto francés. Foi galardoado com o Prémio Pritzker em 2008. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jean_Nouvel)

85 Philippe Starck é um designer nascido em Paris, em 18 de janeiro de 1949. E conhecido mundialmente pelo seu design leve e
contemporaneo, tanto pela forma, quanto pelos materiais que emprega nas suas criagoes. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Philippe_Starck)

86 Data de nascimento indisponivel. Paola Antonelli ¢ uma famosa especialista em design e foi recentemente catalogada como uma das
100 mais importantes personalidades no mundo da arte pela revista Art Review. E responsavel sénior no departamento de Arquitectura ¢
Design no Museu de Arte Moderna em Nova Iorque. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Paola_Lenti)
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“Elssencialismo organico”

Ross Lovegrove, também conhecido como «Captain Organic» é o porta-voz de
uma tendéncia que inaugurou o séc. XXI: o «novo naturalismo». Para além dos seus
produtos, Ross Lovegrove tenta construir uma nova visao da criatividade, que reune
numerosas disciplinas, e aspira a um manifesto ideoldgico holistico.

“Para ele as curvas suaves tém pouca importancia. O que é mais importante é o seu conbecimento e
investigagao na relagao interactiva entre a humanidade, natureza e tecnologia. Qualquer factor possivel de
existir e as suas inevitabilidades sao cuidadosamente tidas em conta e reflectidas nos seus projectos”
(Tokujin Yoshioka®, Supernatural — The Work of Ross Lovegrove, 2004)

O termo «essencialismo organicoy, ¢ apenas um meio de exprimir uma aproximagao
a criagdo de formas no espago. E uma combinacio econémica de dois factores, o
significado das estruturas organicas que sao fluidas e ininterruptas e o «essencialismo» na
procura da alma natural de um objecto fisico na sua relagao de combinagiao entre materiais
e forma.

Este conceito tem sido a matriz aglutinadora do seu trabalho nos ultimos anos,
inspirado por elementos e estética retirados do mundo natural e redesenhados em formas
futuristas.

Ross Lovegrove sobressaiu no mundo do design devido a sua procura de formas
puras usando novos materiais, processos e tecnologia, concentrando-se numa revisao
minuciosa do organicismo em contraponto com o minimalismo. No seu entendimento, o
minimalismo refere-se principalmente a uma moda, e nao, a nenhum novo movimento
relacionado com o ambiente humano ou tecnologia.

“Sou suspeito sobre o minimalismo porque ele realmente nio existe na natnreza. E um conceito
Alien - ele sugere linbas direitas, superficies lineares, nma falta de resposta emocional. Eu penso que a vida
ndo é minimalista, na sua generalidade ¢ bastante complicada e detalhada. O essencialismo é outra coisa,
que se relaciona mais com a parte fisica dos objectos. Significa por menos énfase no peso, densidade e
espessura. E a ideia de que as coisas podem ser construidas no futuro mais organicamente, serem menos
construtivas fisicamente, crescer mais do que construir. Este conceito de crescer mais do que construir é muito

importante” (Peter M. Fiell, entrevista a Ross Lovegrove, revista Domus 818, pag. 70.)

87 Data de nascimento indisponivel. Designer japonés.
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Figura 64 — Caderno de esquissos de Ross Lovegrove (fonte: Supernatural — The work of Ross Lovegrove,
pag. 0)

Mais do que designer, descreve-se como um biologista evolucionario. Através do
seu instinto, cria a forma, entende a forma e aproveita esta Era Digital e os seus recursos
para o fazer. A forma inteligente é o seu objectivo, nao esta interessado no ornamento
gratuito, ou em qualquer lixo superficial, que serve apenas para induzir o consumo.

Para Ross Lovegrove inspirar-se na natureza ¢ uma escolha natural. Desde sempre
os humanos imitaram as solu¢Ges que existiam na natureza como respostas optimas a
necessidades funcionais, assim como simbolicas. Um dos seus principais interesses é a
maneira como a natureza consegue fazer crescer coisas.

Desde pequeno, o seu instinto para compreender os materiais fez com que ficasse
fascinado por entender como uma tnica substincia, um ovo ou uma batata por exemplo,
podiam ser manipulados para conseguir atingir uma unica e por vezes contraditorias
estruturas, densidades e formas. Ao reflectir sobre este fendmeno, torna-se incrivel pensar
que a origem da maior parte dos processos industriais pode ser comparada com a maneira
como a matéria organica muda de estado durante os processos de cozinhar. Nestas
experiéncias, Ross Lovegrove descobriu as espumas, os elastomeros, as estruturas
cristalinas, os materiais fibrosos, solidos que se transformam em liquidos e que depois se
tornam novamente solidos e também os pds que, quando combinados com produtos
diarios e agucares, podem tornar-se «rocha dura», s6 desfeita se diluida em agua.

Espantosas estruturas podem ser concebidas através da observa¢ao directa de uma
experimentagao com componentes biodegradaveis. Esta foi a base para a sua maravilhosa
descoberta e entendimento muito particular das potencialidades naturais aplicadas ao
mundo artificial.

A sua base experimental, a sua consciéncia e o acumular de experiéncias ajudam-no
a abrir novos caminhos que podem nunca ter sido explorados, baseados no seu
entendimento e especulagido sobre o porqué de alguma coisa existir e a razao para esta

poder existir — a utilidade, a beleza estética, ou idealmente, a coexisténcia de ambas.
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“Bu considero numa virtude, encontrar um significado para a existéncia das coisas, dotando as
pecas que e desenho de propriedades silenciosas que tocam as pessoas sem palavras de nma maneira
emocional” (Ross Lovegrove no livro Supernatural — The Work of Ross Lovegrove)

Existe uma beleza absoluta nas formas organicas que estimula a subconsciéncia
humana, o trabalho de Ross Lovegrove procura esta honestidade e riqueza das formas, que
celebram o efeito tridimensional da nossa vivéncia em harmonia com o espago que nos

rodeia.

Figura 65 Figura 66

Figura 65 — Lugg Bicycle System (1997-2001) para a marca Biomega, Dinamarca. O uso do bambo neste
protétipo, demonstra o potencial do uso de materiais organicos e sustentaveis. (fonte: Supernatural — The
work of Ross Lovegrove, pag. 227)

Figura 66 — Pormenor do quadro da bicicleta feito com bambu. (fonte: ver anexo 1)

Nos seus projectos, tenta usar apenas o essencial do que é necessario, procura fazer
as «coisas» com o minimo de recursos, mas que, 20 mesmo tempo, alcancem o maximo de
efeitos. E uma abordagem ao design e producgiao de produtos que combina a légica e a
beleza.

“Ross & um pensador visual ... ele desenbha objectos com beleza, mas estes também tém significado

¢ tornam-se em simbolos de ideias mais abstractas, que contribuem para o desenvolvimento da cultura da

sociedade” (Alberto Meda®, livro Supernatural — The Work of Ross Lovegrove)

88 1945 - Engenheiro Italiano com uma preocupacio e dedicagio ao design. Desde 1979 ¢é designer industrial freelancer para varias
empresas de renome mundial como: Alias, Alessi, Cinelli, Gaggia, Ideal Standard, Luceplan, Mandarina Duck, Omron Japan, Philips, and
Vitra. (fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Alberto_Meda).
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Figura 67 Figura 68 Figura 69

Figura 67 — Pedra. (fonte: ver anexo 1)

Figura 68 e Figura 69 — Ammonite Palmtop Communicator (1994) para a marca Apple Computer
Corporation, U.S.A. A forma deriva de principios ergonémicos encontrados na natureza e do estudo de
estados de tecnologia activos e passivos. (fonte: Supernatural — The work of Ross Lovegrove, pag. 110 e 111)

“No trabalho de Ross Lovegrove podemos encontrar uma ponderagio posta em cada projecto, na
economia do pensamento ligico e da beleza inerentes ao processo de design e na “obesidade”, nao so do
objecto mas também do seu ciclo de vida. A esséncia do design organico contemporineo ¢ talveg a procura,
para ld dos limites tradicionais de uma disciplina, de maneira a aprender como contribuir para o futuro do
mundo” (Paola Antonelli, Supernatural — The Work of Ross Lovegrove).

Esta é uma abordagem altamente experimental, que tenta alcangar o compromisso
de ultrapassar as fronteiras entre a ciéncia, tecnologia, design e arquitectura.

O seu trabalho reflecte um interesse pela integridade de um determinado material e
do seu potencial de expressar as suas qualidades através do design. A mistura de materiais
para alcancar uma nova composicao fisica ¢, no seu entendimento, o caminho futuro.

O seu trabalho inspira-se nao s6 nas formas, mas também nas solugdes estruturais e
nos sistemas eficientes encontrados na natureza. Encontramos no projecto da Cadeira GO
(1998-2001, para Bernhardt Design, USA), um excelente exemplo desta inspiragao. O
resultado final da sua proposta, mostra a interacgao entre as varias partes da cadeira tal
como a estrutura dos ossos humanos. Nascida de uma abordagem anatémica a forma e de
um pensamento biolégico, ¢ a tradugao desta abordagem para um produto.

Esta cadeira é feita de magnésio e foi considerada em 2001 pela revista Time

Magazine como a nova linguagem do séc. 21.
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Figura 70 Figura 71 Figura 72
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Figura 73 Figura 74

Figura 70 — Cadeira GO (1998-2001), para Bernhardt Design, USA. (fonte: ver anexo 1)

Figura 71 — Pormenor da Cadeira GO. (fonte: ver anexo 1)

Figura 72 — Varias partes constituintes da Cadeira GO. (fonte: ver anexo 1)

Figura 73 — Pormenor da interligacdo entre partes da Cadeira GO. (fonte: ver anexo 1)

Figura 74 — Pormenor da estrutura de ossos humanos que fazem a analogia com a inspira¢io e método de
construgdo da cadeira. (fonte: ver anexo 1)

A procura por uma consisténcia estética como uma reflexao da modernidade é muito
importante em todo o seu trabalho, embora a sua grande premissa se relacione com a
natureza, no sentido em que esta preocupado em reduzir toda a parte fisica nos seus

projectos ao minimo indispensavel, tal como na natureza.

Figura 75 — Bone Chair (1994) para a marca Ceccotti, Italia. Esta cadeira é um exercicio escultérico, na
redugdo fluida da forma estrutural. (fonte: Supernatural — The work of Ross Lovegrove, pag. 54)
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O seu sucesso esta na abordagem de procura de eficiéncia e diversidade nas suas
estruturas, através de um numero minimo de elementos que podem ser configurados num
numero infinito de estruturas. O que a natureza faz ¢ introduzir buracos nas formas, isso
liberta a forma, retira tudo o que é desnecessario, é esta abordagem a base subjacente a
todo o seu trabalho.

Ross Lovegrove integra os processos naturais no processo de design e projecta
produtos organicos com o essencial e que tém um bom resultado estético. Nao sacrifica

tudo o resto apenas a pensar no factor estético.

Figura 76 Figura 78

Figura 76 — Cadeira Supernatural (2007) para a marca Moroso. Projecto inspirado pela maneira como os
0ss0s 530 leves e constituidos pelo minimo de estrutura. Pesa 2,5 Kg, metade do peso do seu mais directo
competidor. (fonte: ver anexo 1)

Figura 77 — Pormenor. (fonte: ver anexo 1)

“Eu sinto-me confortivel neste tempo liguido de fazer coisas, um tempo orginico, isomérfico”,
antrapomdrfico’”, mas tento nio o forcar a fazer coisas de que ele nao precisa” (Ross Lovegrove - livro

Supernatural — The Work of Ross Lovegrove).

Podemos considerar Ross Lovegrove como um tradutor da tecnologia do séc. 21
em produtos que podemos usar todos os dias e com 0s quais nos relacionamos de uma

maneira tranquila e natural.

89 (Biologia) a similaridade na forma de organismos com diferente ancestralidade. (fonte: http://pt.wiktionary.org/wiki/isomorfismo)
% E uma forma de pensamento que atribui caracteristicas ou aspectos humanos a Deus, deuses, elementos da natureza, animais ¢
constituintes da realidade em geral. Nesse sentido, toda a mitologia grega, por exemplo, ¢ antropomotfica. (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/ Antropomorfismo)
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Figura 79 Figura 80

Figura 78 — Cogumelo da espécie Macrolepiota excoriata (fonte: ver anexo 1)

Figura 79 — Agaricon, candeeiro de mesa (1999-2002) para a marca Luceplan, Italia. Lembra um cogumelo.
Esta peca em policarbonato injectado tem um circuito de toque integrado que permite o controlo da
intensidade de luz conforme a pressao exercida pelos dedos da mao. (fonte: ver anexo 1)

A combinagao entre inspiragao (baseada em arquétipos) e tecnologia de ponta,
transforma-o numa das figuras mais interessantes e misteriosas no mundo do design. O
resultado do seu trabalho é possivel pela existéncia de uma visao partilhada com o cliente
produtor, que muitas vezes o contacta pelo valor da sua abordagem e pelo seu
entendimento de como criar algo comercialmente e culturalmente conciso.

O seu Portfolio é bastante diversificado; desde o mobiliario ou iluminagao até

produtos de alta tecnologia, de garrafas de agua a assentos de avido.

Figura 81 Figura 82 Figura 83

Figura 80 - 'ty nant' garrafa de agua (1999-2001) para Ty Nant, Inglaterra. (fonte: Supernatural — The work of
Ross Lovegrove, pag. 17).

A garrafa ¢ como se fosse uma pele na agua. A garrafa por si ndo ¢ nada, mas isso é o que ¢ a agua. Nio se
parece com nada. S6 quando a agua entra na garrafa é que esta toma «forma», cada garrafa ¢ diferente uma da
outra, conforme a quantidade de 4gua posta e a incidéncia da luz. E o maximo do individualismo através de

um produto unico, sempre o mesmo. Adequa-se a qualquer mao até na mio de uma crianga.
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Figura 81 - Eye digital camera (1996) para a Olympus, Japdo. (fonte: Supernatural — The work of Ross
Lovegrove, pag. 30).
Em 1992 Ross Lovegrove iniciou o estudo de cameras digitais, uma tecnologia emergente, que na altura, nio
tinha ainda um claro enquadramento tipolégico. Esta proposta teve a intencdo de estimular uma nova geracdo
de produtos que sdo «anti-preciosidade» e «anti-mecanicos», suaves e sensuais. Como uma extensio do
préprio corpo, 0 modo como a camera ¢é usada torna-a mais bio-anatomica.
“Projectei o conceito de uma Camera Digital, (proposta 2 Olympus no Japao) que juntava todos os seus
componentes num corpo feito com um elastomero que era suave e anatémico, imitando o modo como o
nosso proprio corpo ¢ feito, uma combinagio entre materiais suaves e outros duros que permitem grandes
performances” (Ross Lovegrove no livro Supernatural — The Work of Ross Lovegrove).
Figura 82 - Solar bud (1998), iluminac¢do de exterior para a Luceplan, Italia. (fonte: ver anexo 1)
E o primeiro produto europeu de iluminacio a usar a tecnologia fotovoltaica como fonte de energia,

combinado com LED de alta eficiéncia. Este projecto comercial reforca a consciéncia do design ecologico.

“O desafio de um determinado problema de design é apresentado pela complexidade onde temos de
lidar com indimeros factores, nao s os fisicos mas os sociais, humanos, e depois os aspectos ligados ao
material. Neste momento eu acho o mundo do mobilidrio terrivelmente limitado devido a natureza da baixa
tecnologia e aos seus objectivos. O design de produto, por outro lado, estd a experimentar um periodo de
invengao téenica, fisica e emocional — qualidades que estao a criar uma nova esfera de influéncia nas nossas
Sferramentas para viver, desde telemdveis, aos computadores e aos carros. O processo pelo qual estas
estruturas 3D sao concebidas, comunicadas e manufacturadas na actualidade, num avangado estado de
liberdade possivel através do software do computador, que esti a possibilitar a fluidez de criatividade mais

organica.” ((Ross Lovegrove no livro Supernatural — The Work of Ross ILovegrove)
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Biomimética

o futuro que jd é presente

"Olhemos fundo, bem fundo na natureza, e entio vamos entender tudo melhot."

(Albert Einstein-1879-1955)

Conceito

Como foi varias vezes referido ao longo desta dissertacao a natureza, durante
milhares de anos, concebeu e fez evoluir as plantas e a vida animal, que podem ser
considerados os mais complexos elementos de «engenharia» no planeta.

Mesmo com todo o seu desenvolvimento tecnolégico, a engenharia humana,
sozinha, raramente consegue igualar os melhores projectos da natureza. Existem
organismos que ja tém problemas resolvidos que a «engenharia humana» ainda nao
conseguiu solucionar.

Analisando a Natureza encontra-se um meio em constante adaptagdao e renovagao,
que sA0 0Os pressupostos essenciais para a evolugao das espécies como sao conhecidas.
Neste meio nao ha lugar para experimentar novas estratégias que degradem as condigdes de
existéncia das geragoes seguintes. Cada solugao tem de ser melhor que a anterior. Afinal, a
seleccao natural nao perdoa e, na natureza, apenas os mais fortes e adaptados conseguem
prevalecer.

Como diz a cientista Janine M. Benyus’'; “aprender sobre o mundo natural é nma coisa,
mas aprender com o mundo natural € ontra, essa ¢ a atitude que faz a diferenca”.

Actualmente, como forma de responder aos mais variados desafios no caminho
para a sustentabilidade do planeta, encontra-se na engenharia inversa” uma nova esperanga
para a produgio «natural» de novos produtos adequados a realidade actual.

Marc Weissburg, Professor Associado de Biologia na universidade de Georgia Tech
e co-director do CBID” refere, “A biologia pode ser um poderoso guia para compreender alguns dos
problemas que existem no design e na engenbaria’.

No mundo natural cada animal tem de resolver um problema especifico para
conseguir sobreviver. Assim, cada animal é uma solugdo de design para um problema
particular. Algumas destas solugdes sao tao bem conseguidas que sio estudadas em
pormenor na esperan¢a de ser possivel copiar o seu design natural em produtos e

tecnologias para seres humanos. Este processo — chamado de Biomimética, Biomimetismo,

91 Cientista natural de Nacionalidade Americana, escritora e consultora em inovagao.
92 Processo pelo qual um objecto tridimensional existente é recriado ou clonado (e.g. recorrendo a scanners 3D) - Bidanda et al, 1991
93 Center for Biologically Inspired Design
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“, . 04 , ~ . .
Bidnica ou BID™ — ¢é o ponto de fusio onde a natureza, a engenharia ¢ o design se

encontram.

Figura 84 Figura 85

O design de produto podetia ser assim — quase a confundir-se com a natureza, nio sé num sentido formal
mas num sentido «inteligente» e biolégico.

Figura 83 — Gafanhoto. O nivel de detalhe ¢é extraordinario, fazendo o insecto parecer-se com a natureza.
(fonte: DesignTech — O design da Natureza — 24m02s)

Figura 84 - Louva-a-deus escondido numa orquidea. As suas pernas e corpos sao esculpidos e coloridos para

combinarem exactamente com a flor. (fonte: DesignTech — O design da Natureza - 24m48s)

A biomimética (sera esta a expressdo escolhida para referir o processo atras
descrito), considerada por muitos como a ciéncia do futuro, foca-se no uso dos principios
biolégicos para a resolu¢ao dos problemas de design, engenharia, etc. Esta abordagem ¢é
uma consequéncia de 3,8 bilides de anos em R&D” e de 10 a 30 milhées de espécies com
solu¢oes bem adaptadas.

Esta nova ciéncia, reune e interpreta de uma forma cientifica muitos dos conceitos
e abordagens amplamente referidos ao longo desta dissertacio. Tem como objectivo a
abordagem sistematizada da natureza, enquanto um possivel modelo, medida e mentor, na
solu¢io de muitos dos problemas actuais. A natureza enquanto um possivel modelo,
porque estuda os modelos naturais e depois imita-os ou inspira-se nestes desenhos e
processos para resolver problemas humanos. Como medida, porque usa o standard
ecoldgico para julgar as nossas inovagoes e, finalmente, como mentor porque esta é uma
ciéncia com um novo ponto de vista na observacao e avaliacio da natureza.

“Introduz; uma era baseada nao no que podemos extrair da natureza mas sim no que podenos
aprender com ela” (Benyus, Janine M 1997. Biomimicry — Innovation Inspired by Nature).

A aplicagao dos estudos e conceitos desenvolvidos pela biomimética, significa ir a
génese do exemplo natural e procurar a sua esséncia, o basico, identificar os principios

organicos subjacentes e encontrar uma aplica¢ao para estes.

9 Abreviatura da expressio Inglesa biologically inspired design (design de inspiragao bioldgica).
% Research and development
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Design e natureza estao profundamente reunidos na biomimética, onde a principal
regra metodologica é a flexibilidade, a capacidade de adaptacio sem preconceitos e sem
outras leis; a semelhanca das regras basicas da natureza. Sao estas caracteristicas que
permitem que a biomimética dé uma contribuicio vital para inovar na industria,
especialmente no desenvolvimento de novos conceitos e materiais.

“Esta nova ciéncia ¢ transversal a muitas disciplinas, que actualmente estio organizadas e
segmentadas segundo critérios funcionais ou de conbecimentos (e.g. engenbaria mecanica on biologia celular).
Desta segmentagao surgem dois desafios: (1) reconbecer os campos, problemas e aplicacies nas quais a
biomimeética tem on pode ter impacto; (2) compreender os passos basicos necessarios para uma fisao
profunda e de sucesso dos conbecimentos entre biologia, engenharia e design”. (Jeannette yen™ et al 2007
bioinspr. Biomim. 2).

A resposta a estes desafios esta relacionada com a capacidade de estabelecer uma
ligacio directa entre a biomimética e o aumento da nossa capacidade para inovar na
direcgdo da tecnologia amiga da vida. Esta ciéncia emerge nos dias de hoje como um
ultimo refor¢o numa procura criativa de novos materiais e abordagens, potenciada pela
actual situacao ambiental que se vive por todo o planeta.

As potencialidades das informagdes desvendadas por esta nova ciéncia sao
extraordinarias. SO agora designers, engenheiros e cientistas comegam a compreender
melhor esta metodologia, o meio que nos rodeia e os beneficios que podemos alcangar.

“No mundo natural as solugoes estio por todo o lado, s6 temos de mudar as «lentes» pelas quais o
observamos” ( Benyus, Janine M. 2005.
http:/ /www.ted.com/index.php/talks/janine_benyus_shares_nature_s_designs.html).

As infindaveis potencialidades benéficas, materiais e imateriais do design inspirado
nos principios biologicos fazem deste assunto algo de extrema relevancia para o nosso
futuro. Conseguira esta ciéncia contribuir para uma inversio da antipatia existente entre a

«artificialidade» humana e o mundo natural?

% Data de nascimento indisponivel. Professora na universidade de Georgia Tech e Directora no Center for Biologically Inspired Design
at Georgia Tech. (fonte: http://www.biology.gatech.edu/faculty/jeannette-yen/)
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Breve contextualizagao histdrica

O homem ja utilizava, instintivamente, a biomimética desde os primoérdios da sua
evolugao. Desde sempre observou a natureza e retirou ideias do seu modo de
funcionamento. O fogo, a alavanca, as primeiras ferramentas, as armas; tudo isto foi
inventado pelo homem observando os processos naturais.

Certos inventos como o machado de pedra, servindo de extensao do antebraco
com o punho cerrado, a canoa que nada mais é do que um tronco flutuante escavado para
acomodar pessoas ou os abrigos construidos com galhos e folhas trancadas, mostram a
incrivel capacidade que o homem teve, ao longo da historia, para problematizar e encontrar
solugoes baseadas nas sugestoes oferecidas pelo seu meio ambiente natural.

Com o aparecimento e «banalizagao» da maquina, durante a revolugao industrial,
viveu-se uma era mecanica que, de seguida, evoluiu para a era tecnolégica. Os problemas
do design tecnoldgico, tornaram-se extremamente complexos nos dltimos 100 anos e, com
a proliferacido da tecnologia na nossa sociedade, a humanidade tornou-se cada vez mais
alienada de contactos directos com os exemplos biolégicos que a rodeiam.

Deverfamos agora, (ou estamos) a emergir na era Biomorfica’, uma tecnologia
envolvente, naturalmente complexa e permissiva a imitacoes.

Historicamente encontra-se a Biomimética aplicada como técnica sistematica para
fins cientificos e praticos, no inicio na década de 40, durante a Segunda Guerra Mundial. A
partir desta época apareceram grandes laboratérios, nos paises mais avancados, com o
objectivo de pesquisar esta poderosa e inesgotavel fonte de solugdes que ¢ a natureza.

A Biomimética ¢, hoje em dia, matéria eminentemente interdisciplinar, com
aplicagoes principalmente na Engenharia Aero-espacial, na Medicina de préteses e
transplantes, na Cibernética, na Arquitectura e no Design(Biodesign).

E possivel encontrar varias manifestacdes na natureza que nunca foram
devidamente investigadas, exploradas ou usadas por designers. Esquemas bioldgicos que
suportam uma investigacao e que estdo acessiveis a qualquer um num passeio mais atento
pelo mundo natural.

“O biomimetismo tornou-se uma metodologia na procura de respostas para as interrogagoes da
engenbaria e do design”, diz Janine M. Benyus escritora de “Biomimicry : Innovation Inspired by

Nature”, um dos primeiros livros sobre o assunto.

7 Construgao de solugdes inspiradas nos principios de sistemas biolégicos. (adaptado de
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rob%C3%B3tica_biom%C3%B3rfica)
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Metodologia da biomimética e design de produto

Fala-se muitas vezes numa relacdo directa e bidireccional entre biologia e
engenharia, o que, de uma perspectiva redutora, poderia até ser considerada. E aqui que o
design entra como o elemento aglutinador deste conhecimento, com a capacidade de o
«adaptar as necessidades da sociedade.

O design podera ser a disciplina que consegue fazer a transicao entre o
conhecimento «bruto» e a sua aplicagio em produtos ou servigos que realmente melhorem
e vao de encontro as necessidades e desafios reais da sociedade actual.

A histéria dos objectos artificiais é estudada com referéncia as formas naturais. E
possivel observar isso desde a justaposicio classica das abobadas do Gotico, no
entrelagamento dos ramos numa floresta, ao desenho organico e fluido no design dos
carros modernos. Estas associacbes nao sao s6 formais ou confinadas a cultura ocidental,
como podem ser vistas nos padrées dos painéis decorativos e estruturais de uma mesquita.

Paralelamente ao desenvolvimento da cultura dos produtos industtiais, tem crescido
uma tendéncia de relacionar o design e a natureza de uma maneira mais profunda.

Encontramos inimeras vantagens nesta abordagem, que afecta varios aspectos
importantes do design de produto. Em primeiro lugar, proporciona uma libertagao de
todas as atitudes estilisticas desenvolvidas ao longo da historia. Estas, na sua grande
malioria, sao o oposto exacto das referéncias naturais da forma: a biomimética esta
totalmente focada no método e evolucio da forma e nao no resultado final e da sua
eventual aderéncia a arquétipos previamente estabelecidos.

A natureza, em grande parte das vezes, baseou a sua evolugdo dinamica e o seu
processo continuo de experimentagdo e erro, em solugdes formais e funcionais, que nao
cabiam no contexto de um determinado ambiente. Criou uma forma basica de dialogo e
coexisténcia harmoniosa, que é algo que a populagao de objectos artificiais, nos dias de
hoje, é incapaz de fazer.

Uma das considera¢Ges basicas na investigagdo em biomimética é a observagao das
diferencas fundamentais entre os objectos artificiais, produtos e arquitectura, € 0os naturais,
vegetais e animais, e as suas diferencas nos principios basicos do seu surgimento.

A tentativa de colocar os problemas antes das solugdes ¢ a principal caracterfstica
inovadora desta nova ciéncia, tentando assim encontrar o caminho para a solugdo de um
dos problemas histéricos no design, que é o de conseguir conferir aos produtos e

ambientes artificiais harmonia com o meio ambiente.
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A evolugao natural ¢ um excelente exemplo de economia no uso dos materiais e na
distribuicao de fungdes. A biomimética tem particular interesse num outro tema de muita
importancia para o novo design: a capacidade nos produtos artificiais de assegurar o
maximo de performance com o minimo de gasto de energia.

Cada vez mais existe a necessidade de projectos optimizados em relagdo ao custo,
matéria-prima, energia, mao-de-obra e seguranca. A seleccio de materiais na etapa de
projecto é um ponto essencial seja qual for o ramo tecnolégico. A forma do produto deve
ligar-se com aspectos tecnoldgicos como a resisténcia, durabilidade, propriedades quimicas
e fisicas. Muitas vezes, na etapa de projecto, nao se da a devida importancia a tais aspectos.

No design de produto, por exemplo, devido a um projecto deficiente, muitas vezes
¢ utilizado material em demasia, resultando num sobredimensionamento da matéria-prima
utilizada o que origina um aumento do custo de produgao e um acréscimo de utilizagao
«excessiva» dos recursos naturais, exactamente o contrario do que existe na grande maioria
dos produtos da natureza.

E possivel aperfeicoar produtos e processos observando as estruturas das plantas e
animais, texturas de algas, pele de répteis e peixes, que podem representar solugdes mais
vantajosas. As estruturas naturais, normalmente, nido sio maci¢as nem formadas por
angulos rectos, mas sim leves e de formas fluidas.

Uma pequena variacio na forma de um produto pode alterar completamente as
suas caracteristicas enquanto objecto. Essa variagdo pode definir a propriedade de
resisténcia interna do material. Qualquer mudanga num projecto, deveria inspirar-se em
muitos casos na natureza, porque esta trabalha apoiada no caminho mais simples, com
maior eficiéncia e harmonia.

Como afirmou Leonardo Da Vinci, “O maior gran de aperfeicoamento é a simplicidade”.

Neste processo interminavel de refinamento a Biomimética pretende desenvolver
modelos analogos. Em primeiro, analisa e reune informagao sobre as estruturas naturais.
De seguida, cruza a informagdao e compara as solu¢oes elaboradas pela natureza como
resposta a uma determinada tipologia de solucées (e.g. na mobilidade, na proteccio
corporal, na comida, na reproducio de espécies, etc.). Finalmente, da um passo em frente,
reproduzindo o processo evolucionario de um ponto de vista metodologico, com solugdes

inovadoras, funcionais e economicamente convenientes.
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Na biomimética o principal papel metodolégico coincide com uma caracteristica
essencial encontrada na natureza; flexibilidade, a capacidade de adaptagdo e de mudanca
continua, sem preconceitos e sem leis que nao sejam as do método. Esta ¢ alias a principal
contribuicdo que a biomimética pode dar ao design (Bartolo, Carmelo Di 1999, “Bionica: o
desenvolvimento natural em design”. revista Domus 818, pag. 50).

Deste ponto de vista, a biomimética aparece de facto, como uma importante
ferramenta no sistema global de projecto. No contexto da industria inovadora é um suporte
muito importante na procura de novos conceitos, podendo introduzir importantes
elementos de inovagao funcional, trabalhando, ndo sobre as solugdes para questoes ja
levantadas, mas descontextualizando os problemas e oferecendo um novo ponto de vista
na tentativa da sua solucio.

No contexto competitivo da industria, a biomimética pode assumir um importante
papel no design de produto, explorando a sua capacidade de economizar recursos. O
redesign de um produto existente, por exemplo uma embalagem, pode trazer uma série de
vantagens econdmicas, ecologicas ou funcionais, como a redu¢ido do consumo de energia
no processo de fabricagdo, a minimiza¢ao de perdas térmicas, ergonomia mais adequada e
consequentemente diminui¢do do impacto ambiental pela seleccio mais adequada de
materiais diminuindo o consumo de matéria-prima e energia.

O design de conceito e o design de materiais revestem-se de especial importancia
no contexto do projecto. O primeiro — mais uma vez, algo que deixa de lado qualquer
definicio formal do objecto — corresponde a formulagdo do problema derivado de uma
visao global do projecto no contexto das suas fung¢des e nas relagdes entre objecto e
ambiente. Um novo carro, além de ser uma «habitagao» com motor é, em primeiro lugar,
uma ideia de movimento, em consonancia com as condi¢Oes estabelecidas pelo briefing
cultural. E uma solucio integrada que tem em conta os dois factores; a produtividade e as
solicitagcoes do marketing e funde as suas necessidades num contexto cultural. A segunda
esfera de ac¢ao da biomimética — a dos materiais no design — esta configurada como uma
das ferramentas para controlar a extraordinaria variedade de servicos que sao hoje possiveis
gracas a tecnologia.

“O processo tradicional, como o conhecemos actualmente — onde o designer escolbe, de nm vasto
catdlogo, o material mais adequado ao seu projecto — tende a ser revertida: a tecnologia “perguntard” ao
designer que servigos necessita para criar o material mais adequado” (Bartolo, Carmelo Di 1999,

Bionica: o desenvolvimento natural em design. revista Domus 818, pag. 50).
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A biomimética, através do seu estudo e observaciao das solucdes utilizadas com
sucesso no corpo dos animais e na estrutura das plantas, pode formular novas e mais
precisas questoes e, portanto, estruturar melhor as tecnologias. As caracteristicas da
investigacdo em biomimética respondem as trés necessidades mais sentidas no design
contemporaneo: a integracao profunda de solugdes formais e funcionais, o dinamismo na
adesao as especificidades dos projectos e a flexibilidade na procura de solugdes.

“Por estas ragies a investigacdo em biomimética apresenta-se como uma ferramenta de extrema importincia
a disposicao do design contemporineo” (Bartolo, Carmelo Di 1999, “Bionica: o desenvolvimento natural
emr design“. revista Domus 818, pag. 50).

Se o design for apoiado na biomimética, melhor sera o projecto, embora esse
raciocinio seja genérico e talvez até um pouco leviano, serve como um guia para a
producao de melhores produtos.

Por exemplo, uma ave bate as asas para voar, o que nao significa que para
aperfeicoar o projecto de um avido seja necessario usar 0 mesmo mecanismo. No entanto
algumas analogias podem ser feitas, como a relagdo da forma da asa da ave com a asa do
avido, a forma esbelta do corpo, a cabega arredondada ou os ossos, que sio ocos e
propiciam leveza.

Virias outras simples analogias podem ser feitas e delas pode-se tirar proveito para
solugoes no design ou redesign de um produto.

“Os Biologistas que conhecemr as espécies e os engenheiros que resolvem problemas especificos, estao
finalmente a conversar uns com os outros”, diz John Pietrzyk™.

Enquanto designers, imaginamos que, quando se cruzar a nossa criatividade e
disponibilidade conceptual com estas equipas de engenheiros e bidlogos, os avangos serdo
de certeza imensos, isto ¢ algo que actualmente comeca a ser uma realidade cada vez mais
frequente.

Responder a estas perguntas pode trazer uma riqueza incomensuravel a futura

geracao de designers, engenheiros, etc.

%8 Presidente da Biomimetic Connections, uma empresa de consultoria em inovagio da Califérnia, E.U.A. (fonte:
http://www.linkedin.com/pub/dit/john/ pietrzyk)
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Dicionario Natural
13 inspiragées

O sucesso desta nova ciéncia depende do estabelecimento da analogia apropriada
entre o problema a ser resolvido e o potencial modelo biolégico a ser aplicado. A qualidade
desta analogia ira determinar o quio apropriados sio os principios quando extraidos da
biologia.

Encontramos analogias que sio mais faceis de construir do que outras; é
relativamente facil de aceitar que as superficies adesivas de alguns produtos possam ser
analogas com a habilidade dos insectos de andar nas paredes. Outras analogias sio menos
evidentes e necessitam de outro género de raciocinio mais profundo para identificar os
constrangimentos dos problemas humanos que nos conduzem a uma identificagdo das
solugoes biolégicas. Tais constrangimentos sao a esséncia do sucesso da biomimética.

No desenvolvimento deste capitulo serdo apresentados exemplos de aplicagiao da
biomimética a produtos ou, enquanto conceitos iniciais, com potencialidades de
desenvolvimento futuro. Este Dicionario natural é uma colectanea de imagens de alguns
projectos ou de possiveis analogias que a biomimética ja fez ou trabalha actualmente para
fazer. Sera apresentada a informacdo essencial para que se estabeleca uma relacdo
perceptivel do que sdo projectos apoiados na biomimética e qual o papel do design no seu
desenvolvimento.

E uma concentracio de exemplos de produtos, de animais ou de elementos naturais
que podem fornecer aos designers uma ligacdo «directa» entre os conceitos explicados
anteriormente e a sua concretiza¢ao em possiveis projectos.

Esta apresentacio nao é um estudo aprofundado de cada um dos casos, mas sim

uma demonstragao da ligagao entre projectos reais e o conteido desta dissertagao.
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O Velero

cola e descola como um carrapicho

Figura 85 — Velcro. (fonte: ver anexo 1)

O velcro talvez seja um dos primeiros e melhores exemplos de desenvolvimento e
aplica¢ao da biomimética.

Em 1941, um cientista suico, George de Mestral, removeu um carrapicho preso ao
pélo de seu cio e intrigado iniciou o seu estudo. Depois de observar ao microscopio e
compreender o sistema em que as sementes estdo envolvidas para ajudar a polinizacio,
aderindo ao corpo de animais para ajudar no seu transporte, apercebeu-se que uma
abordagem semelhante poderia ser utilizada para fazer aderéncia entre objectos.

O resultado foi o Velcro: um produto que esteve em preparaciao durante mais de
trés bilides de anos, uma vez que esse ¢ o tempo que Os mecanismos naturais que
inspiraram o produto demoraram para se desenvolver.

Impressionado pela aderéncia dos ganchos do carrapicho, ele copiou o design e
criou um ligador de duas pegas. Uma das pegas tem ganchos duros como o da casca da
semente do carrapicho, enquanto a outra é formada por anéis de fibras macias que
permitem a aderéncia dos ganchos. De Mestral baptizou a sua invengao com o nome de

Velcro — a combinagdo das palavras «veludo» e «croché».

Figura 87 Figura 88

Figura 86 e Figura 87 — Carrapicho. (fonte: ver anexo 1)
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Ficou desiludido por os estilistas de moda nao adoptarem logo o material,
provavelmente devido ao barulho de rasgao quando se despega uma das faces.

O velcro viria a ser utilizado na primeira cirurgia cardiaca artificial, em viagens
espaciais e em numerosos produtos que hoje fazem parte do nosso dia-a-dia.

Os complexos puzzles que actualmente o biomimetismo tenta resolver fazem

parecer o caso do Velcro bastante primitivo.
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A Mosca

voar no futuro

Figura 88 — Mosca. (fonte: ver anexo 1)

A mosca pode guardar os segredos de novos veiculos espides ou de equipamentos
de busca.

Analisada superficialmente a mosca ¢é apenas um insecto incémodo e
aparentemente inutil. Observada mais profundamente, é possivel descobrir que ela pode
fazer coisas que ainda nenhuma tecnologia conseguiu.

Até ha poucos anos atras os cientistas nao tinham ideia de como as moscas
voavam, ¢ muito menos de como «copia-lasy. Actualmente os segredos das moscas
comegam a ser revelados e, dada a complexidade e o interesse destes conhecimentos, foi
preciso criar uma nova area da aerodinamica para conseguir entendé-las.

No Instituto de Tecnologia da Califérnia nos Estados Unidos da América esta a ser
desenvolvido um modelo baseado na mosca das frutas”. O estudo é feito colocando um
modelo de uma mosca aumentado cinquenta vezes e submerso em 6leo. Este modelo
comporta-se como se fosse uma verdadeira mosca mindscula.

As condigbes criadas para este estudo, embora tendo sido ampliadas para uma
melhor compreensao reflectem as verdadeiras condigdes da escala natural. O dleo nesta
experiéncia comporta-se como o ar se comporta na realidade, e ao injectar bolhas de ar no
o6leo, permite aos cientistas compreender o que acontece quando o insecto bate as asas. E

uma réplica exacta da realidade mas numa escala que torna o estudo mais facil.

99 P . ~ . 4 Py .. .
O termo mosca das frutas ¢ a designagido comum a diversas espécies de moscas da familia Tephritidae, cujas larvas atacam a polpa dos
frutos de diversas culturas, tendo grande importincia enquanto praga. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Mosca-das-frutas)
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Figura 90 Figura 91 Figura 92

Figura 89 — Estudo dos fluxos de ar no modelo de asa baseado na mosca (fonte: DesignTech — O design da
Natureza — 18m43s).

Figura 90 — Estudo das massas de ar criadas pela asa a bater (fonte: DesignTech — O design da Natureza —
19m24s).

Figura 91 — Estudo das massas de ar criadas pela asa a bater (fonte: DesignTech — O design da Natureza —

19m20s).

Durante as varias simulagdes feitas no estudo, os cientistas perceberam que em
funcionamento a asa da mosca cria massas de ar ao seu redor. Alguns desses moinhos de
vento giram abaixo da asa conseguindo produzir alguma da sustentagao.

Com estes estudos os cientistas perceberam que o moinho que faz a rotagao da asa
permanece fixo logo atras da extremidade dianteira da asa. Confirmou-se que esse moinho
na extremidade principal é vitalmente importante para que a mosca voe. E isto que dé a
maior parte da sustentagao.

Perceber como os insectos voam podera significar como conseguiremos no futuro

projectar maquinas cada vez menores e mais ageis.
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ARa

trepar sem escorregar

Figura 92 — Ra. (fonte: ver anexo 1)

As patas da ra sdo cobertas por mucosa. Esta mucosa nio ¢ muito mais densa do
que a agua, o que torna facil na altura de descolar a pata mas, aparentemente, parece nao ter
a forga suficiente para conseguir agarrar ou aderir a ra a superficie.

A resposta a este mistério esta nos minimos detalhes dos dedos da ra. Estes sao
constituidos por lamelas hexagonais. Cada uma das lamelas move-se separadamente para se
alinhar com quaisquer irregularidades. Os canais existentes entre as lamelas escoam o
excesso de mucosa que poderia fazer separar as lamelas da superficie. Cada lamela é
coberta de pequenas almofadas cujas pontas entram em contacto directo com a superficie.
Este contacto é tio eficaz e intenso que é o atrito que evita que a rd escorregue na
superficie (e.g. vidro).

Este comportamento esta a fazer com que fabricantes de pneus para carros se
interessem por compreender este funcionamento. Se os novos pneus se basearem nos

dedos das ras, talvez seja possivel acrescentar aderéncia e torna-los mais seguros.

Figura 94 Figura 95 Figura 96
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Figura 97 Figura 98 Figura 99

Figura 93 — Ré a caminhar sobre superficie de vidro (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 38m01s).
Figura 94 — Ra a trepar uma superficie de vidro (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 37m59s).
Figura 95 — Ampliagao da pata da ra (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 39m13s).

Figura 96 — Pormenor do dedo da pata da 13 (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 39m09s).
Figura 97 — Pata - lamelas hexagonais (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 38m45s).

Figura 98 — Pneu (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 39m20s).
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A Lagartixa

super-cola com patas

Figura 99 — Lagartixa. (fonte: ver anexo 1)

Para aderir a uma superficie, podendo mudar a direcgao da caminhada nada bate a
lagartixa.

As lagartixas podem subir a correr uma parede vertical sem problemas, esteja esta
seca ou humida, fixar-se em quase qualquer superficie e em qualquer angulo. Podem
inclusivamente, segurar-se confortavelmente de cabeca para baixo num tecto. Elas
conseguem fazer isto com a ajuda de bilides de anos de evolugio.

As patas de uma lagartixa sao tdo aderentes que foi calculado que conseguem
suportar um peso de 25kg. Tudo isto em patas «secas» sem qualquer tipo de adesivo. O
segredo esta nos detalhes microscopicos dos dedos das patas. Nas almofadas dos dedos da
pata da lagartixa existem milhdes de micro-filamentos que formam um denso tapete de
pélos. Cada pélo divide-se na sua ponta em dezenas de novos pelos microscopicos. Cada
um tio pequeno que consegue chegar perto da superficie da parede, tio perto que
consegue sentir as forcas que atraem as moléculas. E criada uma atraccio molecular entre
as moléculas nos pélos da lagartixa e as da superficie. Esta for¢a é aumentada milhdes de
vezes pelos inumeros pélos, que produzem a poderosa aderéncia dos dedos das lagartixas.

Com tanto poder de aderéncia, descolar poderia ser um problema. Mas ndo, a
lagartixa precisa de curvar os dedos antes de levantar a pata para a conseguir descolar da
superficie e as almofadas conseguem manter uma impressionante capacidade de se
descolarem, sem deixarem residuos pegajosos.

Isto leva a imaginar o extraordinario avanco que seria se existissem pneus, fita
adesiva ou materiais de constru¢io com as mesmas capacidades. S6 agora se comeca a
descobrir e aplicar estas potencialidades, mas a natureza ja o faz ha muito tempol!

Cientistas da Universidade de Manchester em Inglaterra usaram um scanner
microscopico para fazer um molde de plastico dos pelos da lagartixa com o objectivo de
conseguirem produzir fita adesiva segundo estes principio, sem o uso de produtos
quimicos. Os cientistas conceberam uma fita adesiva coberta de suportes microscopicos

que funciona segundo os mesmos principios que podera revolucionar a maneira como se
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colam coisas. Admitem até, em teoria, que no futuro podera ser possivel alcangar adesivos

com a possibilidade de suportar o peso humano.

Figura 102

Figura 104 Figura 105 Figura 106

Figura 100 — Vista de baixo da pata (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 39m13s).

Figura 101 — Vista de baixo do dedo (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 39m09s).

Figura 102 — Tapete de pélos na pata da lagartixa - lamelas hexagonais (fonte: DesignTech — O design da
Natureza — 40m11s).

Figura 103 — Tapete de pélos na pata da lagartixa (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 40m30s).
Figura 104 — Pélos microscopicos dentro de cada pélo - lamelas hexagonais (fonte: DesignTech — O design
da Natureza — 40m41s).

Figura 105 — Fita adesiva concebida segundo os principios da lagartixa (fonte:

http://64.202.120.86/upload/image/new-news /2008 /march/new-gecko-inspired-synthetic-adhesive / gecko-
whight.jpg).
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A Folha da flor de litus

auto-limpeza natural

Figura 106 — Flor de 16tus (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 35m49s).

Quanto mais sao observados os detalhes microscopicos da natureza, mais se
descobre o que ela pode fazer.

Todas as plantas de uma floresta tropical dependem da chuva para sobreviver. A
chuva lava a sujidade que poderia cobrir as folhas e bloquear a luz. Existem algumas que
parecem nunca se molhar, independentemente da quantidade de chuva que caia. E o caso
da flor de 16tus.

Um investigador da Universidade de Bonn na Alemanha, ficou curioso com a
maneira como a flor de 16tus conseguia estar sempre limpa sem o uso de detergentes.
Resolveu investigar e, depois de aumentar mais de cem vezes uma folha da flor de l6tus,
descobriu que a agua apenas cai na folha, ndo se espalhando nem conseguindo molhar a
folha. Pelo contrario, ela apenas reforma as goticulas.

O segredo esta no detalhe microscépico da folha. A sua superficie é coberta de
saliéncias microscopicas, cada uma coberta por uma camada de cera. Esta capa repele a
agua forcando-a a pousar nas pontas das saliéncias microscopicas. Incapaz de alcangar a
superficie da folha, a 4gua agrupa-se como uma esfera e, como ¢é repelida, nao existe nada
que impeca esta goticula de deslizar pela folha.

O que é mais impressionante, ¢ que as gotas de agua agarram qualquer particula de
sujidade que exista na folha. Por esta razao as folhas de 16tus estio sempre impecavelmente
limpas e por isso sao um simbolo de pureza nas religides orientais.

Assistimos hoje ao aparecimento dos primeiros tecidos com caracteristicas idénticas
as folhas de 16tus. Para o fabricar é necessario primeiro elaborar um material téxtil forte e
denso, que é depois colocado numa maquina onde ¢ laminado com uma substancia que,
compreensivelmente, ¢ ainda segredo industrial. Ao secar, esta lamina¢do produz milhdes
de saliéncias microscopicas sobre a superficie do material que funcionam segundo o
principio da folha de 16tus, produzindo um material ndo apenas repelente de agua, mas

também auto-limpante.
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Figura 108

Figura 111 Figura 112 Figura 113

Figura 107 — Agua a cair na folha de 16tus (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 36m20s).
Figura 108 — Agua a cair na folha de 16tus (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 36m08s).
Figura 109 — Agua a reagrupar-se em goticulas (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 36m31s).
Figura 110 — Goticula de 4gua a agarrar a sujidade (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 37m28s).
Figura 111 — Detalhe microscopico da folha (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 36m51s).
Figura 112 — Detalhe microscépico da folha (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 37m10s).

Existe também, uma tinta de auto-limpeza baseada nos mesmos principios. A
Empresa Alema Sto. AG inventou uma tinta auto-limpante com o nome de Lotusan.
Qualquer superficie depois de pintada com esta tinta, fica completamente impermeavel,

nao agarrando mais nenhum tipo de tinta ou sujidade.

Figura 114 Figura 115

Figura 113 — Tinta Lotusan — a sujidade é condensada nas goticulas de agua e assim retirada (fonte:
DesignTech — O design da Natureza — 39m30s).
Figura 114 — Tinta Lotusan — metade da esquerda com tinta lotusan e metade da direita com tinta normal

(fonte: DesignTech — O design da Natureza — 39m28s).
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O Besonro

agua no deserto

Figura 115 — Besouro. (fonte: http://www.ento.csiro.au/aicn/images/cain1268.jpg)

Os besouros vivem no deserto. No deserto seco quase nio chove e mesmo assim
estes animais conseguem sobreviver. A sua unica fonte de agua é a maresia que vem do
oceano todas as manhas.

Os besouros come¢am o dia subindo ao topo de uma colina para interceptar a
maresia que sopra ao vento. As saliéncias microscopicas do seu corpo ajudam a condensar
a agua no seu corpo. As pontas atraem a agua enquanto os canais entre eles a repelem e
conduzem, for¢ando a agua a formar goticulas que escorrem para a boca. Uma estratégia de
sobrevivéncia no deserto que poderia ajudar a resolver as tao frequentes crises de agua do

mundo humano.

Figura 117 Figura 119

Figura 120 Figura 121
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Figura 116 — Besouros no topo da colina (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 26m14s).

Figura 117 — Saliéncias microscépicas da carapaca (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 26m21s).
Figura 118 — Canais condutores (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 26m206s).

Figura 119 — Goticulas (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 26m35s).

Figura 120 — Goticulas (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 27m12s).

Existe uma empresa que esta a projectar tendas para refugiados que funcionam do
mesmo modo. Condensam a 4agua do ar todas as manhas. Inclusive onde existem pouca
agua subterranea.

Neste caso entender como um besouro do deserto vive poderia fazer a diferenga

entre a vida e a morte. E tudo isto vem do incrivel desenho dos esqueletos dos besouros.
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A Borboleta

a magia da cor sem pigmento

Figura 121 — Botboleta. (fonte: http://voudetaxi.zip.net/images/buttetfly2.jpg)

O azul claro de uma borboleta brilha como um farol na floresta. Pode ser visto a
meio km de distancia, exactamente o que ela precisa para atrair parceiros. No entanto as
asas desta borboleta nio contém pigmentos. Elas produzem cor exactamente como as
bolas de sabio fazem.

As cores deslumbrantes sio causadas pela reflexdo da luz dentro e fora da bolha e
mudam conforme o angulo de visdo. A cor da asa da borboleta é muito mais intensa do
que a cor de uma bolha, devido a micro-arquitectura de cada mindscula camada de asa. A
borboleta usa estas cores para se exibir e ser notada.

Na Universidade de Exeter em Inglaterra, os investigadores examinam a micro-
arquitectura da borboleta nos minimos detalhes. Cada camada é coberta de espinhos, cada
espinho ¢é feito de varias camadas, estas camadas sio sempre separadas pela mesma
distancia, com um comprimento de onda de luz azul. Quando a luz do sol bate em cada
uma delas apenas a luz azul é reflectida e o espacamento sempre igual destas camadas faz
com que ondas de luz azul sucessivas interfiram umas nas outras refor¢ando-se e
intensificando a cot.

Os cientistas descobriram que os espag¢os nos espinhos nas camadas de asa sao
estruturados de forma a que nenhuma luz fique presa. Tudo é reflectido, adicionando
brilho a cor. E dificil acreditar que ndo existe nenhuma molécula de pigmento nestas
camadas.

O fabricante japonés Teijin Limited incorporou estas ideias em tecidos e criou um
material com o nome de Morphotex, feito de nylon e poliéster organizados da mesma
forma como as camadas de cuticulas em cada camada de asa da borboleta. A unidade de
produgao nao necessita de tanques de tingimento, um dos maiores poluentes na industria

textil. O Morphotex possui uma interferéncia de cores que jamais irdo desaparecer. Esta
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empresa aplica ainda estes principios no desenvolvimento de produtos de cosmética (e.g.
batons).
A Qualcomm, uma empresa tecnoldgica, esta a desenvolver um ecra para PDA que

usa uma reduzida quantidade de energia e que com a luz do sol fica brilhante.

Figura 123 Figura 124 Figura 125

Figura 126 Figura 127 Figura 128

Figura 122 — Borboleta. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 45m41s)

Figura 123 — Reflexdo de cor na bola de sabao. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 46m18s)
Figura 124 — Comprimento de onda de luz azul. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 47m34s)
Figura 125 — Camada de asa. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 46m54s)

Figura 126 — Ampliacido de pormenor da camada de asa. (fonte: DesignTech — O design da Natureza —
47m22s)

Figura 127 — Morphotex. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 48m69s)

148



A Inspiragao Biolégica no Design de Produto
Dicionario Natural

O Tubarao

eficiéncia energética

Figura 128 — Tubario. (fonte: ver anexo 1)

Quando se trata de eficiéncia energética na agua os tubardes sao um bom caso de
estudo, eles parecem utilizar muito menos energia do que deveriam.

Aumentada a pele do tubario dez vezes, percebemos que é constituida por
pequenas escamas, cada uma com denticulos ao longo do centro. Esses denticulos
prendem uma camada de agua perto da pele, o que faz reduzir o atrito entre a pele e a agua.
Esta ¢ a razao pela qual os tubarGes sdo tao rapidos.

A marca de equipamento de natagao Speedo, criou o fato completo Fastskin,
baseado no tubario e revolucionou a natagio de competi¢ao. Este equipamento foi coberto
de mindsculos denticulos como os da pele do tubarido. Foi efectuada uma anilise ao
formato do corpo de um nadador e, como num tubarao, colocaram os denticulos apenas
nos locais onde estes poderiam ser mais eficazes. Perspectivam que diminuia o atrito em
4%. Nao ¢ muito mas, numa competi¢ao, pode fazer toda a diferenca.

Estes fatos de banho foram testados nos jogos olimpicos de Atenas nos nadadores
Australianos e estes conseguiram ser superiores em relagao aos seus adversarios. Pelo
treino ou pelo fato? Talvez pela jun¢ao dos dois.

A Marinha dos Estados Unidos da América estd a tenta usar um conceito similar,
mas aplicado a alguns dos seus barcos. Pretende aplicar o conceito da pele do tubarao
como revestimento abaixo da linha de flutuacio do casco dos navios no sentido de
aumentar a eficiéncia no uso de combustivel e de reduzir o crescimento de algas e fungos

que, muitas vezes, reduzem a manobralidade das embarcagoes.
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Figura 130 Figura 131 Figura 132

Figura 129 — Ampliagdo de dez vezes dos denticulos da pele de tubario. (fonte: DesignTech — O design da
Natureza — 23m03s)

Figura 130 — Ampliacdo dos denticulos da pele de tubario. (fonte: ver anexo 1)
Figura 131 — Fato de banho SpeedoFastskin. (fonte: ver anexo 1)
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As Térmitas

ar condicionado natural

Figura 132 — Térmita. (fonte: ver anexo 1)

As térmitas sao os mestres de construcao da natureza. Utilizam lama para construir
as suas «metropolesy. Algumas destas constru¢oes chegam aos 3 m de altura, cheias de
cameras e tuneis escondidos. A lama é misturada com saliva e fezes e, depois de seca, cria
uma parede com resisténcia semelhante ao betdao, conseguindo construir enormes castelos
de barro.

Estas constru¢cbes niao sio apenas montes de terra, sao construgoes bastante
sofisticadas. Uma colénia de térmitas utiliza tanto oxigénio e produz tanto diéxido de
carbono quanto uma vaca, o que quer dizer que produz e liberta muito calor. Ainda assim,
as térmitas conseguem viver fechadas dentro das suas tocas, devendo por isso conseguir

ventilar as suas constru¢des de alguma forma.

Figura 133 — Térmitas a trabalhar. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 20m15s)

Investigadores da Universidade de Loughborough em Inglaterra e bidlogos da
Universidade do Estado de Nova lIorque uniram-se para descobrir como ¢ que as térmitas
conseguem controlar a temperatura dentro das suas tocas. Ao monitorizar algumas das

tocas, eles descobriram que a temperatura se mantinha constante ao longo de todo o dia.
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Figura 134 — Oculo de monotorizacio. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 19m59s)

Descobriram também que as térmitas conseguem controlar os niveis de diéxido de
carbono, a humidade e a temperatura. As térmitas parecem viver num edificio com um
sistema de ar condicionado perfeito.

Para descobrir como elas conseguem esta maravilha energética os cientistas
montaram janelas de observagao nos montes para filmarem as térmitas por longos perfodos
de tempo. Eles descobriram que, se injectassem didxido de carbono no ninho, as térmitas
mudariam o padriao de construgao abrindo subtilmente novos taneis. O segredo do incrivel
ar condicionado esta nos minimos detalhes de construcao da sua toca. Foi preciso entdo
mapear um ninho completo até aos mais escondidos tineis. As paredes externas do ninho
sao como betdo. Usaram uma escavadora para cortar com precisao uma toca completa ao
meio e estudar toda a sua estrutura. Com a possibilidade de analisar toda a estrutura interna
da toca, perceberam que, por cima da regido subterranea onde vivem, mais de metade do

espago ¢ formado por tuneis vazios, com uma grande abertura que se estende pelo centro

da torre até ao topo.

Figura 136 Figura 137 Figura 138

Figura 135 — Corte com auxilio de uma escavadora. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 22m35s)
Figura 136 — Toca depois de cheia de gesso e limpa de terra. (fonte: DesignTech — O design da Natureza —
25m42s)

Figura 137 — Pormenor da réplica de gesso. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 25m22s)

Como o modo como foi cortada a toca era pouco minucioso, eles decidiram cobrir

todo o ninho e encher os tuneis de gesso para assim conseguirem ficar com um modelo da
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estrutura interna do ninho. Destrufram depois toda a lama de maneira a deixar
completamente a descoberto o gesso. O resultado final foi uma escultura de gesso de toda
a estrutura interna do ninho, que revelou como ¢ que os grandes taneis se ligavam entre si.
A pressio da agua que limpou o barro destruiu uma camada de tineis mais finos e
delicados, deixando imperceptiveis estes detalhes.

Os investigadores decidiram voltar a tentar mas com um outro método.
Construiram o maior scanner de mesa do mundo e voltaram a encher de gesso toda a
estrutura de uma toca. O objectivo era o de cortar finas camadas horizontais de milimetro
em milimetro e fotografar. Através de sistemas computorizados montaram toda a
sequencia de fotos, que foi depois introduzida num software de 3D, construindo assim
uma réplica exacta de uma toca de térmitas, onde sera possivel navegar para perceber
exactamente como foi feita. Ao estudar em pormenor toda a estrutura, os investigadores
puderam perceber que o sistema de ar condicionado é controlado pelo vento, a complexa
rede de tuneis abafa as variacbes de forca e velocidade do vento, produzindo uma
circulagao de ar constante através das camaras e jardins do ninho até ao funil central. Se a
corrente de ar circulatério ndo for suficiente as térmitas aumentam a altura do motro e
constroem mais tuneis para compensar esta insuficiéncia.

A analise destes modelos computorizados sugere novos modos de constru¢ao dos

nossos edificios, mais eficientes em energia e que, como os morros das térmitas, podem ter

ar condicionado natural.

Figura 140 Figura 141

Figura 142 Figura 143 Figura 144
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Figura 145

Figura 138 — Scanner de mesas construido pela equipa de investigadores. (fonte: DesignTech — O design da
Natureza — 25m306s)

Figura 139, figura 140, figura 141, figura 142 e figura 143 — Evolugio de alguns dos cortes efectuados.
(fonte: DesignTech — O design da Natureza — 26m05s a 26m38s)

Figura 144 — Modelo tridimensional. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 27m08s)

Em zonas do mundo menos industrializadas, aproximagoes criativas para capturar
fluxos energéticos locais, foram utilizadas desde tempos remotos e estao ainda bem vivas.

Os aborigenes australianos tém uma forma simples e elegante de «cultivarem» a luz
solar: dois paus bifurcados com uma simples coluna no seu topo permitem que se levante
ou baixe a cobertura das suas casas em casca de arvore deixando entrar luz ou mantendo-se
em sombra conforme a altura do ano.

As torres edlicas tém sido utilizadas ao longo de centenas de anos em climas
quentes para captarem fluxos de ar, conduzindo-os para o interior de residéncias.

Na Fatepur na India, pedras porosas eram submersas em agua para funcionarem
como filtros refrescantes de ar. Nos planaltos de Loess na china, as pessoas cavam buracos
no solo para construirem as suas casas protegendo-se assim do vento e sol.

No Paquistao, chaminés com «conchas de vento» no seu topo recolhem lufadas de
vento pela chaminé a baixo, onde existe um espelho de dgua para refrescar esse vento,
quanto mais frio o ar estiver mais este desce.

No Irao acontece algo similar. Existe o ar-condicionado natural com o nome de «Al
Barajeel», uma tradigao transportada do passado para os nossos dias. O «Al Barajeel» é um
ar-condicionado simples e natural que funciona segundo os mesmos principios de um ar-
condicionado actual. As torres edlicas Iranianas foram usadas durante milhares de anos em
climas quentes para capturar fluxos de ar e conduzi-los através dos diversos
compartimentos. Estas torres consistem em estruturas ventiladas que constantemente
escorrem agua; o ar entra e flui pela chaminé a baixo arrefecendo na agua das paredes,

entrando em casa ja arrefecido.
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Figura 147

Figura 145 — Torres Edlicas Iranianas. (fonte: ver anexo 1)

Figura 146 — Esquema de funcionamento de uma torre edlica iraniana. (fonte: ver anexo 1)
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O Morcego

eco localizag¢do com asas

Figura 147 — Morcego. (fonte: ver anexo 1)

Como ¢ que os peixes, aves e mamiferos captam e combinam as informacdes
sensoriais? Como as utilizam para agir?

Uma vez obtidas essas informagoes poderia ser possivel copiar esses sistemas
engenhosos, originarios de milhoes de anos de evolugao. E o exemplo do radar dos
morcegos.

No seu voo nocturno as orelhas de um morcego nao param de modificar a sua
forma, o seu movimento e a sua orienta¢ao, evitando os diversos obstaculos do ambiente
gracas a um surpreendente sistema de ecolocalizagio'”.

O funcionamento requintado deste biosonar, deve-se ao pequeno tamanho, a plasticidade e
a mobilidade dos 6rgaos de emissao e recep¢ao das ondas ultra-sonicas.

O Engenheiro Herbert Peremans (Faculdade Saint-Ignace de Antuérpia na Bélgica),
pretende criar um morcego «bidnico» cujo desempenho superaria o dos sistemas existentes.
Sera constituido por transmissores minusculos para emissao e recep¢ao de ultra-sons na
escala necessaria, circuitos electréonicos complexos e um sistema micro mecanico com
varios graus de liberdade que permite controlar a forma e os movimentos de radares
minusculos. Estes serao constituidos por uma «boca», um «nariz» e «orelhas» concebidos
para responder o melhor possivel a funcio desejada, baseando-se sempre nos modelos
observados no morcego.

Esse projecto ambicioso com o nome de Circe (Chiroptera-Inspired Robotic
Cephaloid) é coordenado por Herbert Peremans e conduzido por um consércio europeu
pluridisciplinar que compreende especialistas em biologia, em neurociéncia da
ecolocalizacio, em micro mecanica, robotica, electromecanica, concepgdo de sistemas

digitais, etc.

100 Eco-localizagiao ou Bio-sonar ¢ um sentido, uma sofisticada capacidade biolégica de detectar a posicio ¢/ou distancia de objectos
(obstaculos no ambiente) ou animais através de emissao de ondas ultra-sénicas, no ar ou na agua, e analise ou cronometragem do tempo
gasto para essas ondas serem emitidas, reflectirem no alvo e voltarem a fonte sobre a forma de eco (ondas reflectidas) (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ecolocaliza%C3%A7%C3%A3o0..
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Além da realizagao de um rob6 dotado das capacidades biosénicas de um morcego,
uma série de estudos sera realizada com o intuito de determinar como os dados sensoriais
sao colhidos e tratados no animal, o que devera levar a implantacio na «cabega» biosénica
de elementos neuromoérficos como uma céclea'” artificial.

Um dos objectivos do projecto é conhecer melhor o comportamento sensorial e
motor do morcego, testando-o em tamanho natural. Aplicagdes mais praticas também sao
evidentemente visadas, sobretudo no campo da robotica, para estender as capacidades dos
robo6s de evoluir num ambiente complexo tridimensional.

Segundo Herbert Peremans, com o tempo este sistema também podera ser
desenvolvido para ajudar os cegos ou para aumentar o nivel de controle das cadeiras de

rodas sofisticadas.
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Figura 148 — Esquema de ecolocalizagio no morcego. (fonte: ver anexo 1)

101 A céclea (ou caracol, devido a sua forma) é a porcio do ouvido interno dos mamiferos onde se encontra o 6rgio de Corti, que
contém os terminais nervosos responsaveis pela audi¢io. F um tubo 6sseo enrolado em espiral dividido longitudinalmente em trés
compartimentos cheios de liquido, por meio de membranas. O compartimento central ¢ onde se encontra o 6rgio de Corti com as
células ciliadas responsaveis pela sensagio da audicio, através dos movimentos do liquido circundante (fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/ C%C3%B3clea).
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O Peixe-cofre

o carro bionico

Figura 149 — Peixe-coftre. (fonte: ver anexo 1)

O carro da Mercedes-Benz é um excelente exemplo de como os engenheiros e
designers transformaram os maravilhosos exemplos da natureza num produto. Este
exemplo por si s6 pode nio ser o suficiente para mudar o mundo, mas oferece importantes
ligoes a partir das técnicas utilizadas.

A Mercedes emprega milhares de pessoas no seu complexo de R&D em
Sindelfingen na Alemanha. Os gestores, ocasionalmente, pedem aos seus designers para
desenvolverem novos conceitos. Quando Dieter Gurtler, um dos engenheiros chefe da
empresa, foi incumbido de pensar num novo conceito aerodindmico para um Novo
«conceptcam, este levou dois colegas seus a uma visita a0 museu de histéria natural perto
de Estugarda para estudarem os peixes e as suas capacidades.

O grupo comegou por investigar as espécies mais rapidas e esguias — golfinhos e
tubardes — que foram rapidamente postos de lado, uma vez que a sua forma nio tinha
espago interior suficiente para as necessidades de um veiculo. O especialista em peixes do
museu, mostrou outros tipos de peixe que poderiam ser interessantes, incluindo um
curioso peixe-cofre.

Gordo e plano no meio, este peixe apresenta caracteristicas muito interessante no
que respeita a aerodinamismo. Depois de estudado tridimensionalmente os investigadores
perceberam que o peixe-cofre era uma das espécies existentes na natureza que melhor se
moviam. Quando nada, este peixe para, arranca e ziguezagueia com grande facilidade. Tem
até um «motor que lhe permite reverter o movimento para entrar em pequenos buracos. O
que lhe falta em beleza, sobra em capacidade de mobilidade.

Gurtler e a sua equipa perseguiram a ideia do peixe-cofre, primeiro criando um
modelo de argila do peixe, examinando depois o desempenho ao nivel do comportamento

a0 atrito no tunel de vento e no tanque de agua.
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Figura 151 Figura 152 Figura 153

Figura 150 — Modelo tridimensional em simulacio de tanel de vento. (fonte: ver anexo 1)

Figura 151 — Modelo tridimensional em simulacio de tanel de vento. (fonte: DesignTech — O design da
Natureza — 2m)

Figura 152 — Modelo tridimensional em simula¢io de tinel de vento. (fonte: DesignTech — O design da

Natureza — 25m13s)

Os resultados foram muito bons, 65% a menos de atrito do que os carros de familia
comuns. A forma alongada demonstrou um desempenho quase tao bom como a gota de
agua, que é considerada a forma mais aerodinamica de todas.

Gurtler e a sua equipa criaram pequenos vértices sobre a parte superior e inferior
do corpo do veiculo que ajudaram a estabilizar e a manter a rota do veiculo quando em
movimento. De seguida, fizeram um modelo do carro em argila. Este modelo mimetizou
a0 maximo a forma do peixe-cofre. A aerodinamica nao era a unica caracteristica natural
que interessava ao grupo de investiga¢ao. Estavam também interessados na estrutura éssea
do peixe-cofre - um aglomerado de placas hexagonal que formam um esqueleto
extremamente rigido e luminoso — e que serviu de inspiracao para o desenho das estrutura
das portas e de algumas partes do chassis.

Os engenheiros e designers, através da engenharia inversa e utilizando o CAD'”,
passaram meses a transferir os principios da estrutura 6ssea do peixe-cofre, para o processo

de engenharia automovel.

102 Computer Aided System — desenho assistido por computador.
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Figura 154 Figura 155 Figura 156

Figura 153, figura 154 e figura 155 — Estrutura do chassis idéntica ao peixe cofre, deposita mais material
apenas onde a carga ¢ maior. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 18m46 a 18m53s)

Com base neste trabalho projectaram uma estrutura, que reduzia o peso total de
cada porta e de partes do corpo central em 30% e que se mostraram 40% mais rigidas do
que as utilizadas até a data.

Entusiasmados com os avancos da equipa, os administradores da Mercedes, deram
luz verde para um primeiro protétipo — um veiculo compacto com um motor turbo diesel
de 1.9 litros, um para-brisas panoramico e um tecto de vidro. No teste de pista, o veiculo
nao desapontou: dos zero aos 100km/h fez 7,9 segundos. Esta aceleracio teve pouca
relacdo com o motor, mas muito mais com a redugao do peso do carro.

“ A vantagem primordial surge do design em harmonia com as leis da natureza” disse Gurtler,
“esta evolucdo conceben criaturas que sdo extremamente econdmicas em termos de energia. Olhando para a
natureza, € possivel perceber conceitos e ideias que dificilmente apareceriam sozinhos.” (Dieter Gurtler).

Tal como todos os fabricantes de automoveis, a Mercedes constréi muitos
conceptcars que nunca chegam a linha de montagem. Mas este veiculo inspirado no peixe-
cofre continua a fazer varios testes aerodinamicos de forma e de estrutura interna que irdo
conduzir a importantes alteragdes nos modelos futuros.

Esta experiéncia encorajou Gurtler e a sua equipa de designers a aprender e

explorar mais sobre a biomimética.

Figura 157 Figura 158
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Figura 159 Figura 160 Figura 161

Figura 156 — Desenho de estudo. (fonte: ver anexo 1)

Figura 157 — Inspiracao e resultado final. (fonte: ver anexo 1))

Figura 158 — simulacio tridimensional. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 18m16s).

Figura 159 — estrutura chassis carro idéntica ao peixe cofre, deposita mais material apenas onde a carga é
maior. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 18m46 a 18m53s).

Figura 160 — estrutura chassis carro idéntica ao peixe cofre, deposita mais material apenas onde a carga é
maior. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 18m46 a 18m53s).
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A Madeira

sofisticacdo ancestral

Figura 161 — Sequéias de 80m. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 7m54s)

A madeira foi a base construtiva do nosso mundo. Diferente do barro, a madeira é
um material sofisticado e bastante complexo. Ela sustenta as maiores estruturas da natureza
(e.g. sequdias de 80 m). Estas arvores macicas pesam cerca de 1,4 toneladas, cada uma
contem vigas suficientes para construir 120 casas. Foram precisos mais de 2000 anos para
atingirem este tamanho imponente.

Este é um material incrivel. As fibras que compoem a madeira sao tubos longos,
pequenos e ocos que levam a agua da raiz as folhas, ou seja, este é o sistema interno de
canalizacdo das arvores. Ao redor dos tubos em forma de espiral, minasculas fibras de
celulose estio fixadas na resina. E esta combinacio que da a madeira propriedades tio
surpreendentes.

Este tipo de estrutura tdo particular torna a madeira muito resistente a rachadelas e
isso é importante para que uma arvore nao perca os seus ramos durante uma tempestade.
Se a forga exercida num galho for suficiente para iniciar uma rachadela, esta é dispersada
pelas varias espirais, que absorvem a energia e evitam que esta rachadela se espalhe por
toda a estrutura interna. Isto faz com que a madeira seja dificil de rachar e, por isso,

actualmente ainda ¢ utilizada para construgao.
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Figura 163 Figura 164
Figura 162 — Fibras que compdem a madeira. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 8m20s)
Figura 163 — Pormenor das rachadelas nas fibras que compéem a madeira. (fonte: DesignTech — O design da

Natureza — 9m13s)
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A Pinba

abre e fecha como um contentor

Figura 164 — Pinha. (fonte: ver anexo 1)

A madeira é mais do que simplesmente forte. Ela também pode ser inteligente.
Quando comega a chover, as pinhas dos pinheiros fecham-se para proteger as sementes
fazendo com que estas permanecam secas. A pinha «sabe» quando vai chover: ela fecha-se
quando o ar esta mais humido e abre quando o ar esta mais seco.

Como os troncos das arvores as escamas de madeira das pinhas sio feitas de fibras
rigidas fixas numa substancia resinosa. Estas fibras encontram-se em direc¢oes diferentes
nas camadas de cima e de baixo da pinha. Quando estas escamas secam as camadas de
baixo encolhem mais do que as de cima fazendo a pinha abrir e libertar sementes.

Actualmente ja existem estudos de um tecido de roupa segundo o mesmo principio.

Conforme o tecido molha com o suor partes do tecido levantam-se para fornecer

ventilacao.

Figura 167 Figura 168
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Figura 169 Figura 170 Figura 171

Figura 165 — Pinhas fechadas. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 10m52s)

Figura 166 — Pinhas a abrir. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 11m20s)

Figura 167 — Pormenor de pinhas a abrir. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 11m02s)
Figura 168 — Pormenor de pinhas a abrir. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 11m07s)
Figura 169 — Principio de funcionamento - partes do tecido levantam-se para fornecer ventilacdo. (fonte:
DesignTech — O design da Natureza — 11m45s)

Figura 170 — Simulagio de transpiracio - partes do tecido levantam-se com a humidade para fornecer

ventilagdo. (fonte: DesignTech — O design da Natureza — 11m49s)
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Conclusoes finais

A necessidade de produzir «coisas» faz parte da natureza humana. O uso de
ferramentas faz parte do que somos e define a nossa identidade.

O planeta encontra-se «entupido» de produtos. O mundo actual é, essencialmente,
artificial. A revolugdo industrial desempenhou um papel primordial na «massificacio» dos
produtos de consumo e no aparecimento da sociedade consumista, com todas as suas
consequeéncias positivas e negativas.

Nos dltimos 100 anos viveu-se a euforia da artificialidade sem consciéncia das suas
implicagdes futuras. Esta euforia produziu enormes avangos tecnoldgicos, mas nao
conseguiu prever que ela propria poderia ser a causa daquilo que parece ser uma caminhada
a passos largos para a sexta extingdo em massa de seres vivos do planeta.

E possivel afirmar que o luxo e a moda nio vio desaparecer. O consumo tornou-se
«mprescindivel» econémica e socialmente. Podera ser um «suicidio» econémico e social
tentar acabar com ele.

Os novos produtos devem, agora, preencher também as necessidades emocionais e
se a sustentabilidade, a ecologia e o retorno a natureza fazem, cada vez mais, parte das
preocupagoes actuais da sociedade entdo, esta pode ser a «desculpa» para dotar os novos
produtos dessa sensibilidade e conquistar o consumidor pelo seu lado emocional.

Ficou demonstrado que ¢ possivel interagir de varias formas ao nivel da relagao
psicolégica entre produto e utilizador. A cultura descartavel é uma realidade. Uma
estratégia podera ser, dotar os produtos de caracteristicas que os liguem «cerebralmente» ao
consumidor, sendo possivel «manipular esta relacio. A proxima fronteira e desafio para o
designer sera desenhar objectos que nio sé se relacionem com o corpo humano, mas que
interajam «naturalmente» com a mente humana.

Este trabalho apresentou aos designers a existéncia de varios factores que podem
condicionar a relagao produto/consumidor de maneira a que este compreenda que estas
relagoes existem na artificialidade humana, mas que também existem na natureza e com
resultados positivos e inspiradores.

Foi possivel identificar que o mundo natural desde sempre «comunicou» as suas
caracteristicas intrinsecas. Existem diversos «meios» de passar estas mensagens. Ao
contrario do que possa parecer, na natureza «tudo» esta pensado, «tudo» tem um

significado e uma tarefa bem identificada. Mesmo o que, numa primeira analise possa
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parecer ornamentac¢ao desprezivel e supérflua tem, na realidade, uma importancia extrema
nas varias relacOes existentes nos ecossistemas.

A compreensao destas caracteristicas é mais uma licio que deve fazer o designer
perceber que nao ¢é aceitavel continuar a dotar os produtos de mensagens desonestas, que
nao condigam com as suas verdadeiras caracteristicas. O designer tem muitas ferramentas
para intervir com novas solugdes mais adequadas. Tem a possibilidade de projectar com
«egundas intencdes» para induzir o consumidor. E necessatio que se consciencialize da
mensagem positiva que devera inserir nos produtos.

A criatividade é, com certeza, uma das chaves para a solu¢io. Mas como
desenvolver a nossa criatividade se ndo conhecermos a natureza? Imaginagao e criatividade,
sao caracteristicas essencialmente humanas. Como podem ser potenciadas e desenvolvidas
sem existir uma relagdo com o meio natural que nos rodeia?

Nao ¢é possivel esperar uma aproximacao ao mundo natural se nao for potenciada a
ligagio humana com a natureza, logo desde a fase de crescimento dos homens de amanha.
Esta geracao de futuros adultos tem crescido sem as melhores interac¢Ges com a natureza,
sem a nogao da excepcional quantidade e diversidade de vida existente nos ecossistemas
(sem terem arrancado fruta de uma arvore, plantado uma couve, ou de terem brincado com
galinhas, porcos ou patos). Sem perceberem que as plantas e os animais nascem, crescem e
morrem, € que, estas, Si0 consequéncias naturais.

Existe ainda um grande caminho a percorrer até ser restabelecida esta ligacao
perdida, até ser retomado o gosto e respeito pela natureza. Esta atitude de grande
importancia na sociedade, tem de ser adoptada com extrema urgéncia pelos designers
enquanto elementos responsaveis na revolugao sustentavel de projecto, produgio,
consumo e fim de vida dos produtos.

Em suma, se a ligacdo com a natureza for perdida, o artificial torna-se o standard e
afasta o homem, cada vez mais, das inspiracdes que podem ser encontradas no mundo. B
necessario recuperar esta ligacdo. Ela representa, e é o nosso ambiente original, a nossa
origem da evolucdo. Esta atitude nao significa rejeitar a «civilizagao moderna», mas sim
evoluir numa direc¢ao sustentavel de acordo com o mundo natural ainda existente.

A evolugao conduziu a excessos, o que pode ser considerado prejudicial, mas sé o é
porque o método actual de pensar o ciclo de vida do produto, em toda a sua dimensao, nao
¢ muito tido em conta.

A tentagao parece ser produzir menos, consumir menos e sermos menos. A

natureza parece ter outra razio, que sugere exactamente o contrario, produzir em
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abundancia e diversidade! Celebrar a diversidade inerente ao contexto envolvente é uma
licdo patente na natureza.

Uma das conclusées deste trabalho, é que é possivel e desejavel um mundo de
abundancia, nao de limites. Numa altura em que se fala em reduzir a pegada ecoldgica
humana, esta dissertagdo apresenta uma possibilidade diferente. E se os designers
desenharem sistemas e produtos que celebrem uma abundancia da criatividade humana, da
sua cultura e produtividade, seguindo os pressupostos existentes no mundo natural? Talvez
fosse mais inteligente e seguro. A espécie humana deixaria uma pegada ecoldgica de que se
orgulharial

A questao ¢é que ¢ necessario produzir com melhor consciéncia e encontrar os
meios para o fazer de uma forma compativel. Desde o «nascimento» até a «morte do que se
produz», porque a morte ¢ como deveria ser, ela é muito provavelmente a melhor inven¢ao

da vida. E o agente de mudanca da vida, ela remove o velho para dar espago ao novo.

Os produtos, tal como na natureza, devem ter o seu fim de vida programado,
onde as vulnerabilidades sdo na realidade forcas. Assim como a natureza escolhe
limitar a vida, e resolve «naturalmente» todas as consequéncias dessa limitagdo, os
designers deveriam de ser capazes de prever e projectar segundo essa orientagdo. O
consumo continuara a existir, a produgiao também, ¢ necessario levar o conceito de

natureza ao artefacto.

Um futuro em que nascer, crescer, morrer, e voltar a nascer se harmoniza de uma
forma natural. A natureza apresenta-nos o «Waste equals food», numa abordagem
realmente diferente da praticada pela humanidade, em especial desde a revolugdo industrial.
Ela ¢, em si mesma, a materializacdo perfeita do que deveria ser o ciclo de vida ideal de um
produto. Nela esta a licdo da estratégia de projectar todos os materiais, também como
nutrientes e nao como lixo (waste equals food).

A maravilhosa analogia dos frutos, enquanto contentores da heranca genética, ¢é
realmente inspiradora e refor¢a o referido no paragrafo anterior. Nos frutos «tudo» esta
«pensadon; a parte mole desfaz-se e permite que se coma, como alimento. Esta envolve o
carogo, que ¢ a parte mais dura, e que ¢ também um pequeno contentor «genético», que
sera libertado de novo na terra para voltar a nascer na forma de planta. Esta
posteriormente produzird mais frutos e tudo se inicia de novo. E o ciclo de vida de um

«produto» natural.
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E aconselhdvel o designer incorporar esta atitude no inicio do acto de projectar,
prevendo a «morte» do produto e adequando todos os condicionalismos inerentes a esta
concepgao, enquanto condicionantes que fardo parte das caracteristicas essenciais do
produto a projectar. Serdo parte integrante, com o mesmo grau de importancia de outras
caracterfsticas necessarias.

O cenario apresentado nesta dissertagao, levanta a possibilidade da natureza ter a
resposta para muitos dos actuais problemas ligados a forma, ciclo de vida e consumo dos
«produtos artificiais» existentes na sociedade moderna. A natureza nao tem sido sempre um
modelo de referéncia para o design em todas as suas expressoes, quando pode ser uma
inesgotavel fonte de inspira¢ao no design de produto. Nela podemos encontrar todo o tipo
de inspiragdes, seja ao nivel do material, do movimento, da energia ou das estruturas.

A solugao devera passar, por repensar os métodos de concepg¢ao, produgao,
consumo e «morten, reinvestindo recursos a pensar de raiz as bases da industrializacao.
Conseguir produzir, celebrando a diversidade, respondendo as expectativas da sociedade,
mas, a0 mesmo tempo, respeitar a natureza e evitar as possiveis consequéncias maléficas
que lhe poderio ser infligidas.

As solugdes existentes na natureza apresentam-se como uma fonte de
conhecimento indispensavel na reeducacao da nossa sociedade. A «poesia naturaly,
inteligente e funcional, aplicada no artefacto (humano) pode ser a chave de sucesso para o
«futuro verde da humanidaden.

E necessario admitir que o designer industrial e todos os outros agentes da industria
sdo, certamente, co-responsaveis, com outros, pelo estado do planeta. O design apresenta-
se, inequivocamente, como fundamental nesta estratégia de futuro. Até aqui tem assumido,
em muitos casos um papel irresponsavel, na euforia de consumo e do produto facil de
vender. No futuro, o designer deve ser capaz de actuar como uma «segunda naturezay,
projectando em harmonia com as leis naturais. O design ¢, de certeza, uma importante area
na busca de solugdes e em conjunto com as outras areas, devera ajudar a sociedade a
evoluir numa direc¢do sustentavel.

O designer Ross Lovegrove e a Biomimética foram assinalados como exemplos
relevantes na tematica desta dissertagdo. A importancia da mensagem existente nos seus
projectos, podera transformar-se num factor impulsionador de uma dinamica capaz de
levar a acreditar que ¢ também possivel competir comercialmente, seguindo a logica da
natureza. O designer enquanto autor de uma mensagem de esperanca no futuro,

contribuird para a mudanc¢a de mentalidades.
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Durante milhdes de anos a escola da humanidade foi o planeta. A humanidade foi
ensinada a reagir perante o ambiente (desastres, predadores, etc.). Talvez esteja na altura de
considerarmos 0s N0ssos «iNimMigos naturaisy cOmMo Nossos «professoresy e tentar aprender
também com eles!

Estaremos a aproximarmo-nos de um novo paradigma? Talvez de um
PARADIGMA DE INSPIRACAO BIOLOGICA NO DESIGN DE PRODUTO,
mas que, na sua esséncia, querera significar uma auséncia de paradigmas pois, a
naturalidade, devera ser tdo inata que deixara de ser um objectivo, uma matriz, e
passara a ser intrinseca a todo o processo de PROJECTO, PRODUCAO,
CONSUMO E FIM DE VIDA dos produtos.
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