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RESUMO

Neste artigo, procura-se evidenciar como ocorre o processo de interacao do ser hu-
mano com a natureza, a fim de solucionar os problemas da vida como, por exemplo,
a necessidade de comer. Esse processo acontece naturalmente através dos anos,
da evolucao do homem e da maneira como ele age e estuda os sistemas naturais,
desenvolvendo o design como um processo natural de sua propria evolugdo. A “co-
lher” é o objeto tecnoldgico em estudo. Sendo que, primeiramente, este estudo foi
desenvolvido como pesquisa exploratoria. Em seguida, foi proposta a classificacao
dos temas que permeiam este artigo como: Naturalismo, Design e Historia. Os resul-
tados informam sobre a constru¢ao da percepgao e da pratica humana, a partir de
seu convivio com a natureza e de sua capacidade natural de desenvolver técnicas e
modelos abstratos, tipicamente culturais.
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ABSTRACT

In this article, we seek to show how the process occurs in human interaction with
nature, in order to solve the problems of life, for example, the need to eat. This pro-
cess happens naturally through the years, the evolution of man and the way he acts
and studying natural systems, developing design as a natural process of their own
evolution. The “spoon” is the technological object under study. Being that, first, this
study was designed as an exploratory research. Then it was proposed the classifica-
tion of themes that permeate this article as: Naturalism, Design and History. The re-
sults provide information about the construction of perception and human practice,
from their interaction with nature and their natural ability to develop technical and
abstract models, typically cultural.
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INTRODUCAOQ

0 Design é a interface adaptativa do novo, ele cria e desenvolve projetos de adaptagao
ou de insercao na moda e na cultura. Sua adaptabilidade envolve questoes como cog-
nicao, idealismo, funcionalidade, pragmatismo, ordenacao logica, mensuragao, projeto,
ergonomia, tecnologia, produtividade e sustentabilidade.

A adaptabilidade também constitui aspectos centrais do estudo da biologia, pois uma
das maiores caracteristicas que os organismos vivos possuem é a de se adequarem ao
ambiente, conquistando sua sobrevivéncia. A disciplina que junta o design e a biologia
é conhecida como Bidnica, inspiracdes da natureza.

Para Munari (2008, p. 330), Bionica estuda os sistemas vivos, ou semelhantes aos vivos,
para descobrir processos, técnicas e novos principios aplicaveis a tecnologia. Examina
0s principios, as caracteristicas e os sistemas com transposicao de matéria, com exten-
sao de comandos, com transferéncia de energia e de informagao. Toma-se como ponto
de partida um fendmeno natural e, a partir dai, pode-se desenvolver uma solu¢ao de
projeto. Segundo Costa et al. (2010) é uma area que se organizou a partir de uma pos-
sibilidade dificil de ser explicada, ou seja, a possibilidade experimentada pelos seres
humanos de conhecer os sistemas naturais e aplicar esse conhecimento no avanc¢o dos
processos culturais.

Se a etimologia da palavra saber (derivada do latim sapere, “ter gosto, sentir gosto”)
é sabor, entao significa ter a experiéncia a partir das sensagoes e intui¢oes. A Bidnica
pode ser entao considerada como o saber da natureza, pois a compreensao dos siste-
mas naturais se dao devido a experiéncia.

A concepcao filosofica que aborda esses conceitos é o Naturalismo, considerando o
desenvolvimento do processo cognitivo em decorréncia evolutiva da natureza e modelo
evolutivo para a cultura.

Entre as metodologias e abordagens de pesquisa, o naturalista pode e deve ser consi-
derado buscando solugoes que aproximem os objetos de design dos sistemas naturais,
concebendo-os como uma extensao do ser humano e parte integrante do ambiente
natural (PATARRNA, 2003).

0 objetivo geral deste artigo é demonstrar como o processo de evolucao dos produtos
da raca humana acontece naturalmente e de que forma o design participa nesta evo-
lucao. 0 objeto de estudo escolhido foi a colher, utensilio corriqueiro do dia a dia que
veio substituir a agao do homem que antigamente utilizava a mao para comer e beber,
adaptando o formato da mao e dos dedos como a de uma concha. Em algum momento
do passado, os ancestrais pararam de utilizar as maos e descobriram que utilizando
esta ferramenta, poderiam mais facilmente sorver liquidos sem o uso das maos, princi-
palmente os liquidos quentes. Essa atitude natural pode ter caracterizado e influencia-
do o formato atual da colher.



PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para elaboragao deste artigo foi realizado uma pesquisa exploratéria sobre filosofia com
enfoque no Naturalismo, bem como estudo de bidnica, design e produtos, buscando a
historia de artefatos para culinaria, com enfoque na colher, e sua origem na observacao
da natureza. Foram usados livros conhecidos sobre os assuntos abordados, bem como
artigos como pesquisa recentes nos temas.

Segundo Lakatos e Marconi (2007) este artigo possui metodologia classificatoria, pois se
buscou classificar os assuntos que permeiam o Naturalismo, o design, e a historia da
colher como elemento que faz o elo entre o design e o Naturalismo por meio da obser-
va¢ao humana e adaptacao por meio de semelhanca, seguindo conceitos da bidnica. A
partir das classificagoes sao feitos elos que integram um conceito ao outro a fim de se
obter uma conclusao sobre os problemas deste artigo.

NATURALISMO E BIONICA

Segundo o Dicionario Basico de Filosofia (JAPIASSU e MARCONDES, 2001), Naturalismo
¢ uma concepcao filosofica que nao admite a existéncia de nada que seja exterior a
natureza, reduzindo o conceito de realidade a experimentacao do mundo natural. O na-
turalismo recusa, portanto, qualquer elemento sobrenatural ou principio transcendente.

Dutra (2005) afirma que Quine (séc. XX) defendia em seu Artigo “Epistemologia Natu-
ralizada” que a epistemologia deve ser praticada de maneira naturalizada. Que deve
levar em consideracao os processos psicoldgicos e psicolinguisticos. Ele partia da ideia
de que o conhecimento tem inicio em algum tipo de experiéncia, em uma estimulagao
sensorial. 0s o5 sentidos seriam a entrada (o input) de todos os dados vindos do am-
biente fisico externo que seriam processados e transformados em experiéncias. Porém,
Hume pregava que todo conhecimento humano provinha da observagao do mundo a
sua volta, sejam coisas, processos ou acontecimentos, sendo que o proprio pensamen-
to seria algo natural do ser humano.

Segundo Costa et al. (2010), o0 método de buscar analogias na natureza é o que mais
aproxima a Bidnica da filosofia naturalista, ja que essa corrente propde que o conheci-
mento é construido por associacao de ideias. Hume afirma que ha trés maneiras pelas
quais se associam as ideias:

e Causa e efeito:

0 velcro pode ser considerado uma associacao de causa e efeito porque, na natureza,
duas superficies com um determinado tipo de textura tendem a aderir uma na outra

(Fig. 1).



Fig. 1: Velcro como representagao da associacao de causa e efeito.
Fonte: (1) Disponivel em: http://www.sidneyrezende.com/noticia/160880+carrapicho+pode+ser+nova+so-
lucao+para+acabar+com+as+rugas
(2) Disponivel em: http://patycichelli.blogspot.com.br/2012/11/5-grandes-invencoes-e-seus-criadores.
html
(3) Disponivel em: http://www.stoklasa-eu.com/hook-and-loop-fasteners-velcro-x2s01126

e Contiguidade:

A representagao da associagao por contiguidade pode ser dita pelo design basico de um
helicoptero, com relagao ao animal libélula (Fig 2), porque houve a adaptagao direta
de um sistema natural para um produto cultural, que é percebida na analogia com as
formas das asas e, mais especificamente, na reprodu¢ao de sua capacidade de voar em
espiral, devido ao funcionamento de hélices.

Fig. 2: Helicoptero como representacao da associacao por contiguidade.

Fonte: (1) Disponivel em: http://www.top-walls.com/wallpaper/los-angeles-city-fire-department-helicop-
ter/

(2) Disponivel em: http://www.wallsforpc.com/wallpaper/dragonfly-2/

e Semelhanca:

Pode ser exemplificada como as formas aerodinamicas que serviram de modelo para o
carro conceito Bionico da marca Mercedes-Benz (Fig. 3), projetado a partir de associa-
coes por semelhanca da forma de um espécie de peixe, planta e esqueleto.



Fig. 3: Mercedes-Benz como modelo de associagao por semelhanca.

Fonte: Disponivel em: http://quatrorodas.abril.com.br/reportagens/novastecnologias/conteudo_189599.
shtml

A corrente filoséfica naturalista considera o desenvolvimento do processo cognitivo
como decorréncia evolutiva da natureza. Portanto, adquirir conhecimento é um feno-
meno natural baseado em observacoes. E estas por sua vez gerariam os habitos e os
costumes.

Termos como Biomimética, Bidnica e Biodesign tém sido usados constantemente para
identificar os estudos realizados através de questdoes empiricas baseadas nos para-
metros da natureza. Alguns os diferenciam, mas todos possuem bases etimoldgicas
parecidas. O conceito de Biomimética, do grego bios (“vida”) e mimesis (“imitagao”),
foi proposto pelo Engenheiro Biomédico Otton Schumtt (1950), significando uma ciéncia
que possui uma visao para além de analogias de propriedades mecanicas dos produtos
com os sistemas viventes (BENYUS, 2010). J& a palavra Bionic ou Bidnica, criada pelo
pesquisador Jack Steele (1960), nasceu da unido do prefixo Bio (“vida”), com o sufi-
xo ic (“como” ou “pertencente a”), correspondendo a “pertencente a vida”, “como a
vida” ou “da maneira da vida” (OLIVEIRA, 2012). E Biodesign é um termo dito por Luigi
Colani, defendendo a natureza como um farol para orientar o seu trabalho, e o curvo,
o redondo, o organico vao sempre se manifestar para dar corpo a esse método, é uma
adaptacao dos conceitos de Biomimética ao Design (BATISTA, 2013).

Conclui-se que Biomimética, Bidnica e Biodesign sao todas ciéncias que se preocupam
com o estudo dos elementos da natureza para o aprendizado humano. Podem ser
consideradas ciéncia multidisciplinares, pois trabalha em areas como administracao,
design, engenharia, arquitetura, medicina, biologia, etc. Essas areas se relacionam para
resultar em um sistema mais eco-eficiente, economicamente viavel e que incluam as
demais vertentes dentro da sustentabilidade.

0 Biomimetismo também possui em seu contexto os exemplos citados anteriormente,
como o velcro inspirado na semente do Arctium, vai-se tornando assim num biodesign,
no sentido do design vivo: moléculas, células, tecidos, 6rgaos, corpos inteiros, deixaram
de ser produtos exclusivos da natureza, para se tornarem artefatos criados pela acao
humana. Num contexto em que as fronteiras entre o natural e o artificial também se
desvanecem. Neste panorama, a biotecnologia veio transformar a forma como se en-
tende a vida, gerando novos campos de estudo, aplicacao, design e engenharia deter-
minados pelo bioldgico e pelo genético. O Biodesign se dedica a modificagao e criagao
de organismos, quer numa perspectiva de melhoramento de qualidades, quer para
fabricagao ou manipulagao de outros organismos (MOURA, 2011).



Segundo Costa et al. (2010), na perspectiva do movimento filosoéfico Naturalismo, como
sistema vivo, o proprio ser humano é regido pela natureza e o conhecimento decorre
de um processo complexo, e igualmente natural, que nao pode ser explicado pela logica
idealista.

0 Naturalismo defende que deve haver uma mediacao entre esta entrada e a saida das
sensagoes pelo ser humano. Segundo Quine, a diferenca entre a pobreza da entrada
sensorial (input) e a riqueza da saida (output) é a descricao detalhada, consistente e
tedrica (cientifica) sobre 0 mundo em que vivemos. Esta baseada na constituicao psi-
colégicas dos seres humanos e nas caracteristicas essenciais da sua linguagem, prin-
cipal ferramenta para se elaborar as teorias. E é neste momento em que adquirimos o
aprendizado.

Atualmente, a abordagem evolucionista e os estudos de Neurociéncia buscam esclare-
cer a questao proposta por Quine, sobre a complexidade da mediagao mental, por meio
de pesquisas bioldgicas e neuroldgicas. A metodologia de Design proposta sob uma
abordagem BiOnica apresenta duas formas de desenvolvimento. Na primeira, parte-se
de um problema e buscar suas solucdes, com base na observacao da dinamica dos
sistemas naturais, como plantas e animais (Fig. 4). A outra forma, entretanto, propoe o
caminho inverso, ou seja, observa-se a natureza e, a partir das solucoes que ela apre-
senta em determinado sistema animal ou vegetal, buscam-se a criagao de um artefato,
cuja utilidade sera definida posteriormente (Fig. 4B).
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Figura 4: Metodologias da Bi6nica.

Fonte: Costa et al., 2010.

Para Benyus (2010), outro enfoque pode ser dado ao se destacar trés pontos referen-
tes a Biomimética: a natureza como modelo; como medida; e, como mentora.



Tabela 1: comparagao da colher a partir das defini¢des da Biomimética.

Pontos da Biomimética

1. A natureza como modelo.

A biomimética é uma nova ciéncia que estuda os modelos da natureza e depois
imita-os ou inspira-se neles ou em seus processos para resolver os problemas hu-
manos.

2. A natureza como medida.

A biomimética usa um padrao ecolégico para ajuizar a “corre¢ao” das nossas inova-
coes. Apos 3,8 bilhoes de anos de evolugao a natureza aprendeu: 0 que funciona. 0
que é apropriado. O que dura.

3. A natureza como mentora.

A biomimética é uma nova forma de ver e valorizar a natureza. Ela inaugura uma
era cujas bases assentam nao naquilo que podemos extrair da natureza, mas no
que podemos aprender com ela.

Fonte: Dos autores.

A Biomimética apresenta a natureza como “modelo”, e o modelo é aquilo que serve
para ser imitado, funciona como molde ou exemplo para os demais. Neste sentido é
visivel o papel da natureza como modelo, pois se partirmos da teoria evolucionista
percebemos a transformacao do homem, mediante e conjuntamente as transforma-
coes climaticas, terrestres e da natureza como um todo. 0 homem, como animal que
é, aprendeu e aprende com a natureza, e o design se apropria dela para dar solugao
aos problemas da vida diaria. Lidwell, Holden e Butler (2010) sao claros ao colocar a
contribuicao de imagens da natureza para constru¢ao de ambientes segundo o Efeito
Biofilia, gerando solucoes menos estressantes e que proporcionam maior foco, atencao
e concentragao. Isso acontece gracas ao processamento diferenciado do cortex pré-fron-
tal humano com relacao a imagens urbanas e imagens da natureza, sendo esta dltima
mais profundamente enraizado no cérebro que no coértex cerebral, o que gera maior
concentragao no sujeito.

A natureza como “modelo” pode ser verificada ainda segundo o affordance, onde é
visivel na natureza que a forma segue a fun¢ao, como no exemplo ja dado da libélula.
Pode-se verificar que a evolu¢ao do homem segue a natureza na medida em que ele
compreende as propriedades dos elementos naturais e cria a partir deles. Designers
tem a habilidade de estudar os elementos e juntando-os e transformando-os darem
sentido aos objetos e produtos do mundo. Produtos robustos e fortes se ancoram em
elementos da natureza que possuem estes valores, como metal, pedras, couro; objetos
delicados se ancoram nas cores das flores, no som da agua, na textura de folhas, no
toque da pele de alguns animais.

A natureza como “medida” ensina o ser humano a obter solu¢oes funcionais, apropria-
das a sua espécie e duraveis. A natureza ensina isso a partir da funcionalidade das
estruturas, sejam nas plantas onde cada estrutura tem sua funcao; nas organizagoes
animais onde cada um tem o seu papel; na selecao natural de Darwin que acredita na
adaptacao e especializacao dos seres vivos ou extin¢ao; nas estacoes do ano e nas



fases da Lua que se perpetuam, sempre duraveis. Estes conceitos, vindos da natureza,
ancoram-se na ergonomia e usabilidade, conceitos amplamente utilizados pelos desig-
ners.

Para a International Ergonomics Association (2000, pg.1) ergonomia é a disciplina cienti-
fica que trata da compreensao das interagoes entre os seres humanos e outros elemen-
tos de um sistema, compreende aspectos da antropometria, ou seja, das medidas do
corpo humano, e da biomecanica, os estudos dos movimentos do corpo, com o objetivo
de melhorar o rendimento e reduzir a sobrecarga das atividades do sujeito.

Segundo a I1SO 9241 (2011) usabilidade é diretamente relacionada com a efetividade,
eficiéncia e satisfacao dos usuarios em relacao com os produtos. Essa abordagem pode
ser traduzida, respectivamente, para alcance dos objetivos propostos, realizacao dos
objetivos com destreza, e conforto. Jordan (1998) coloca que usabilidade é um conceito
que diz respeito a grau de facilidade de uso de um produto, é um fator que depende
do usuario, e por isso é intrinsecamente relacionado a interagao entre um usuario, um
produto e uma tarefa a ser realizada, por isso é dada relevancia as caracteristicas do
usuario e do contexto de uso.

Jordam (1998) coloca ainda alguns pontos da usabilidade que promovem o conforto
para o usuario, sao eles: consisténcia, compatibilidade, feedback de usuario, clareza
visual, clareza de operacgao, controle de usuario, preven¢ao e recuperagao de erros, con-
sideragao dos recursos do usuario, apropriagao da transferéncia de tecnologia, priorida-
de da funcionalidade e informacao. Junto com os conceitos de ergonomia e usabilidade
a natureza como “medida” ensina a realizacao de produtos funcionais, apropriadas a
espécie e duraveis.

A natureza como “mentora” é aquela que ensina. E a natureza que nos da os sinais da
acao humana no planeta, responde a poluicao, a degradacao do solo, das matas e do
mar e mostra a cada dia a0 homem as consequéncias que pode sofrer se nao cuidar de
todas as formas de vida existentes. A natureza impulsiona os designers a desenvolve-
rem novos materiais, reciclados, reutilizados, reaproveitados, e a partir dos problemas
que sao impostos, eles devem projetar de forma consciente e colaborar para mudanca
de mentalidade de consumo. A natureza como “mentora” ensina as ligas dos metais,
0s materiais que flutuam, os corantes naturais, 0os aromas das plantas, 0s processos
de producao artesanal ou artificial daquilo que ela produz com maestria, e de forma
natural.

HISTORIA DOS UTENSILIOS DE COMER

0 Naturalismo prega a observacao da natureza, e olhando para ela percebe que ha 3,5
milhoes de anos surgiram mamiferos que caminhavam sob dois pés, os primeiros se-
melhantes aos homens.

Como colocado por Leal (1998), esta habilidade lhes proporcionou utilizar as maos para
retirar os caracéis das conchas, pegar frutas nas arvores e lancar-se sobre animais a fim
de caca-los. Esses homens primitivos ja possuiam arpoes, lancas com bicos envenena-



dos, redes de pesca, arcos, flechas, armadilhas e gragas a estes instrumentos deixaram
de ser herbivoros e passaram a ser, também, carnivoros.

Foi observando a concha de moluscos (Fig. 5) que surgiram as primeiras colheres, que
foram feitas, segundo Lopes (2007), de 0sso e pedra, e posteriormente de madeira e
metal, sendo estas dltimas utilizadas até hoje.
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Fig. 5: Concha Nautilus

Fonte: Disponivel em: http://www.blog.mcientifica.com.br/o-nautilus/

Com o passar do tempo o homem descobriu o fogo, e este logo passou a assar a caca
ou a pesca, para tanto foram desenvolvidos utensilios aproximados a espetos, para que
a carne pudesse ser assada diretamente nas chamas ou brasas. Nesta época nao havia
utensilios precisos ou apurados, portanto o homem se utilizava das maos para comer o
alimento e em forma de concha, beber a agua, procedimento feito até hoje na falta de
copo ou recipiente que transporte liquidos (Fig. 6).

Fig. 6: Pessoa tomando agua com a mao em forma de concha.

Fonte: Disponivel em: http://www.oschicos.com.br/blog/?p=171

A partir do momento em que o homem se liga ao solo ele comega a estabelecer seus



mobiliarios, entre eles os que fazem parte do ato de preparar os alimentos e alimentar-
-se, desta forma armazenando o alimento.

Na Idade Média a tradigdo gastrondmica vinha dos desenvolvimentos nos mosteiros,
nos castelos haviam chefs, neste momento eram utilizados punhais para cortar a carne
e frutas mas ainda se levava a comida a boca com a mao e os restos eram jogados ao
chao para os cachorros.

Com base em Lopes (2007), podemos concluir que a colher surgiu antes de 79 d.C, pois
neste ano ocorreu erupcao do Versivio, extinguindo a cidade de Pompéia, na antiga
Italia, No século XIX quando as ruinas foram escavadas foram encontrados vestigios do
que seria um suposto jogo de jantar de prata maciga, e este ja continha uma colher de
concha oval. Segundo Babitsch e Schiaffino (1998) nesta época a colher era utilizada
para mexer e servir molhos do Império Romano, bem como para retirar os scargots das
conchas.

DA MAO A COLHER

A colher é um utensilio culinario utilizado por quase a totalidade dos povos na alimen-
tacao, para a degustacao de cremes e sopas, mexer preparos, entre outras importantes
funcdes na cozinha. £ formada por uma parte concava e uma pega. As colheres de mesa
sao geralmente de metal, enquanto que as de cozinha podem ser de metal, de madeira
ou de plastico. Ja o talher formado de um cabo e uma parte concava, que serve para se
tirar ou levar a boca os alimentos liquidos ou pouco consistentes.

Fig. 11: Colher de inox e colher de pau.
Fonte: (1) Disponivel em: http://homonimosparonimos.blogspot.com.br/

(2) Disponivel em: https://twitter.com/search?q=%23asianpunishments

Um dos campos de Design constitui uma concepcao funcionalista, dito como “forma e
funcao”. Assim o formato de concha é a melhor concep¢ao humana, até em tao, que
atende as fung¢oes de alimentacao, por exemplo. Segundo Angela (2010) essa visao, de



uma maneira geral, prioriza fatores racionais da relagao entre homem e objeto, com
relacao aos aspectos de carater sensorial.

Para Hume, a Filosofia era a ciéncia da natureza humana fundada no “indutivismo” e
no “experimentalismo”. Essa questao envolve o “principio do Habito”, decorrente das
crencas que desenvolvemos a partir da repeticao de observacoes. 0 habito de comer
criou como consequéncia a colher.

A partir dos pontos de Benyus (2010), ja citados neste artigo que destacam os trés
pontos referentes a Biomimética, tragou-se um paralelo com os aspectos da colher de
acordo com cada ponto (Tabela 2).

Tabela 2: comparagao da colher a partir das defini¢des da Biomimética.

Pontos da Biomimética

Exemplos referentes a colher

1. A natureza como modelo.

A biomimética é uma nova ciéncia que
estuda os modelos da natureza e depois
imita-0s ou inspira-se neles ou em seus
processos para resolver os problemas
humanos.

Observacao da maneira como 0s animais
bebiam agua fazendo uma concavidade
com a lingua, associa¢ao com a concavi-
dade da concha onde ficava agua, e uso
da concavidade da mae, que posterior-
mente inspirou a criacao da concavidade
da pa da colher.

2. A natureza como medida.

A biomimética usa um padrao ecoldgico
para ajuizar a “correcao” das nossas ino-
vacoes. Apos 3,8 bilhdes de anos de evo-
lucao a natureza aprendeu: 0 que funcio-
na. 0 que é apropriado. O que dura.

A parte de ergonomia da colher foi
baseada nas observacoes da estrutura
da boca para ter uma melhor usabilida-
de no manuseio do utensilio. Seguir os
movimentos da lingua, nao machucar o
céu da boca, entrar e sair da boca sem
atrapalha a mastigacao.

3. A natureza como mentora.

A biomimética é uma nova forma de ver
e valorizar a natureza. Ela inaugura uma
era cujas bases assentam nao naquilo
que podemos extrair da natureza, mas
no que podemos aprender com ela.

Pode ser dito como analise dos materiais
utilizados na estrutura da colher. 0 metal
inoxidavel, por exemplo, tem uma maior
durabilidade e resisténcia. A colher de
madeira tem a vantagem de nao arranhar
o fundo das panelas, porém a desvanta-
gem de ficar com o cheiro de alguns ali-
mentos, como cebola e alho. A colher de
plastico é utilizada para colheres infantis
por nao ter tanta forca que pode agredir
a boca e dentes dos pequenos.

Fonte: Dos autores.




CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que a aproximacao entre Naturalismo e Design se da ao passo em que natu-
reza e cultura se unem, seja para resolver problemas de cunho social, como instituicao
de utensilios que favorecam a vida em sociedade, ou na busca de solucoes das mais
variadas, a partir da observagao da natureza, seja ela na criacao a partir da semelhanga,
causa e efeito ou contiguidade, fazendo uso de técnicas como a Biomimética, Biodesign
e Bibnica.

A Biomimética toma a natureza como modelo, medida e mentora das transformacoes.
0 Biodesign é o farol que guia o projeto e a Bidnica é o que propoe solucdes simples,
econdmicas e ecoeficiéntes. 0s trés termos dizem respeito a solu¢des com base nas
concepcgoes Naturalistas.

Essa consideracao indica a natureza como responsavel, inclusive, pela producao cul-
tural, que se desenvolveu pelas mentes e maos dos homens. Portanto, assumir os
sistemas naturais como modelos para as producoes culturais é propor um processo de
aproximacao entre duas etapas de um mesmo processo evolutivo.” (COSTA et al., 2010)

A colher, nosso objeto de estudo, demonstra perfeitamente este ponto. Do uso da mao
ao desenvolvimento da ferramenta, todo o processo de aprendizado acontece de forma
natural. E o design entra como colaborador no processo da constante evolucao através
das técnicas da Bidnica.
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