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Resumo: Remover as propriedades fisicas como parametro para o design de adornos é
superar um paradigma de design somente possivel gracas as tecnologias de realidade
virtual. A pesquisa explora os limites da materialidade como parametro de — e para — o
design de adornos pessoais e suas implicagdes para o campo do design como um todo.
Uma reflexdo foi desenvolvida a partir da criacdo de um ambiente de imerséo virtual.

Palavras chave: Design de adornos pessoais; realidade virtual; inovacéo.

Abstract: Removing the physical properties as parameters for jewelry design is to
overcome a paradigm of design only possible due to technologies of virtual reality. This
research explores the limits of materiality as a parameter of — and for — jewelry design
and their implications for this field. A reflection was developed by the creation of a
fully-immersive virtual environment.
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Introducéo

Este artigo discute o conceito de produto no cenario das tecnologias emergentes, a
partir da realidade virtual (RV). Nesse contexto, a pesquisa busca refletir sobre os limites ou
consequéncias da materialidade como parametro de e para o design de adornos pessoais, e
suas implicacdes para 0 campo do design como um todo, através de um ambiente de imersao
completa (traducdo adaptada do inglés fully-immersive virtual environment ou IVE). Esta
“materialidade virtual” estaria removendo as propriedades fisicas de um artefato cultural, o
adorno pessoal, e traria, portanto, consequéncias de como seriam produzidos, usados e
compreendidos.

Segundo Buchanan (2009, p. 409), “produto” é o resultado do trabalho criativo do
designer:

No comego do século XX, “produto” significava um artefato fisico — 0 resultado
do design industrial, da engenharia ou da arquitetura. J& no final do século, o
conceito de “produto” expandiu para significar qualquer resultado do trabalho
criativo de designers, e o conceito de “designer” expandiu-se também de forma a
incluir qualquer individuo cujo trabalho esteja envolvido na conceituacdo e
planejamento de qualquer aspecto do mundo construido por humanos.
(BUCHANAN, 2009, p. 409, traducdo nossa)

De acordo com Verganti (2008, p. 440, traducdo nossa), o design “lida com os
significados que as pessoas dao aos produtos, e com as mensagens e linguagens de produto
que as pessoas podem elaborar para transmitir esse significado”. De forma resumida, design
é dar sentido (as coisas), como apontado por Krippendorff (1989).

Eagleton (1990) afirma que o corpo € um organismo sensivelmente
experimentador, antes mesmo de pensar. Além disso, aponta que o conhecimento cientifico
da objetividade estd sempre fundado numa intuicdo previamente doada das coisas ao
vulneravel corpo perceptivo, na forma fisica primordial do nosso ser-no-mundo.

Para Rocha (2019), o design € um campo com fronteiras em constante
transformacéo, e por isso concede aos designers a possibilidade de exploracdo de diferentes

tecnologias e conhecimentos no desenvolvimento do seu trabalho.
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Na realidade virtual, o individuo encontra-se completamente imerso em um
ambiente digital que é percebido como a realidade material. E uma tecnologia com diversas
aplicacbes de ordem prética, mas que possibilita também explorar a imaterialidade como
paradigma de projeto, levando a reflexdes sobre seu papel no design.

Removendo o pardmetro da materialidade do adorno, que objeto é esse? Portanto,
considera-se que a tecnologia pode ser utilizada pelo designer como forma de trazer novos
questionamentos a0 campo e inovacdo, € ndo somente como suporte para a viabilidade
técnico-produtiva do projeto. Nesse contexto, a pesquisa tem como objetivo explorar os
limites da materialidade como um parametro de — e para — o0 design de adornos pessoais e
suas implicagdes para o campo do design como um todo.

Uma reflexdo foi desenvolvida a partir da criagdo de um ambiente virtual de
imersdo completa, no qual os usuérios podem manipular adornos livremente. Portanto, este
artigo discute o conceito de adorno como produto de design no cenario de tecnologias
emergentes e onde a materialidade do corpo e do produto se esvaecem como suporte e

parametro de design.

O design de adornos e seus paradigmas

O design de adornos tem como escopo O desenvolvimento de ornamentos
utilizados sobre o corpo, como joias, bijuterias e outros acessorios.

Todo projeto de design apresenta pardmetros quantificaveis e nao-quantificaveis
que orientam a geracao de conceitos e podem ser isolados para posterior integracdo em uma
concepcdo (PUGH, 1991). O design de adornos possui numerosos e distintos parametros
intrinsecos ao processo de design, como aspectos diversos dos materiais — peso, custo,
significados —, e outros maltiplos requisitos de fabricacdo, de comercializacdo e de uso. A
esses paradigmas, somam-se 0s trazidos pelas tecnologias CAD/CAM. Projetar através de
ferramentas CAD implica na materializacdo do produto através de sistemas CAM de
fabricacdo. Apesar do desenvolvimento do projeto dar-se em ambiente virtual, a

materializacdo do produto é imperativa. Consequentemente, a materialidade é um paradigma
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de design. Remover a materialidade como um parametro para o design de adornos é superar
um paradigma de design somente possivel em um contexto inserido em tecnologias de
realidade virtual. Os limites entre o espaco fisico e virtual sdo transpostos.

Portanto, a materialidade é um parametro-chave inerente ao objeto, e por isso, de
certa maneira, displicentemente considerado como tal durante o processo de design. No
design de adornos pessoais, medidas antropométricas e o corpo como referéncia sdo
parametros téo intrinsecamente conectados ao projeto do objeto que pouco se da conta de sua
presenca.

A tecnologia no design de adornos vem sendo utilizada como forma de solucionar
problemas de fabricacdo, aumentando a produtividade. Espinoza (2013) aponta que o
designer usa a tecnologia como suporte técnico para a realizacdo de todas as etapas do
processo de confec¢do do adorno (no caso, a joia).

Por outro lado, de acordo com Espinoza (2013, p. 127):

A tecnologia por si s, voltada apenas para a fabricacéo, distribuicdo e consumo,
ndo responde aos anseios dos utilizadores por objetos Unicos e que sustentam suas
necessidades mais intimas. A identidade e significados atribuidos aos objetos
suprem essas necessidades fisicas e sociais dos consumidores como expectativas,
anseios e desejos que variam de acordo com a histéria de cada individuo, com a
cultura de cada sociedade, assim como do mercado e das empresas. (ESPINOZA,
2013, p. 127)

Cardoso (2016) afirma que a “era da informacdo” trouxe uma abrangéncia ao
mundo virtual que faz a realidade parecer desmanchar-se no ar. O “imaterial” passa a ser
fator decisivo em todas as areas, inclusive o design. Por “imaterial”’, Cardoso ndo esta
falando propriamente da auséncia de matéria, mas da complexidade acrescentada a realidade
material a partir dessas mudangas tecnologicas. Hoje, comeca a ser possivel considerar em
sua totalidade problemas antes inconcebiveis para a mente humana (CARDOSO, 2016). No
design de adornos, ha toda uma dimensdo de problemas complexos relacionados a extracdo

de matéria-prima e mao-de-obra empregada.

Inovacgéo guiada pelo design
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A inovacdo guiada pelo design (traducdo adaptada de design-driven innovation) é a
inovagdo radical no significado de um produto (VERGANTI, 2008). Verganti (2008)
ressalta que a inovacdo guiada pelo design ndo parte de insights dos usuérios. O contexto
sociocultural no qual as pessoas estdo imersas faz com que estejam mais inclinadas a
interpretacOes variadas do que veem. Objetos podem ser uma indicacdo dessas tendéncias, e
nao somente algo para satisfazer as necessidades do usuario. Portanto, esse tipo de inovacéo
parte de um “entendimento profundo das mudancas na sociedade, cultura e tecnologia”
(ibid., 2008, p. 436, traducéo nossa).

O autor afirma que essa préatica € a utilizada por fabricantes bem-sucedidos e
avancados, como Apple e Alessi. Seu processo de inovagdo definitivamente n&o é centrado
no usuario, mas na compreensdo de significados e linguagens de produto que podem emergir
no futuro. Portando, como apresentado por Verganti (2008), a inovacao guiada pelo design
ndo da respostas as necessidades do usuario, mas apresenta propostas com alta chance de
difusdo nas sociedades futuras.

As qualidades dos objetos derivam do nosso repertorio cultural, e ndo do objeto em
si. Por isso, sdo mutaveis ao longo do tempo. Cardoso (2016, posicdo 180) cita como
exemplo que “com a passagem do tempo, a mesma roupa elegante pode passar a ser
percebida como cafona; o carro luxuoso, como pobre; o prédio imponente, como decadente”.
Portanto, essas qualidades séo externas ao objeto.

Nesse contexto, é importante entender que o adorno pessoal, em especial a
joalheria, permanece inalterado hd séculos. Como apontado por Besten (2011), o
entendimento de joia, de uma forma geral, € aquele de um adorno feito com metais preciosos
e gemas coloridas. Dentro do design de adornos, a joalheria esta perdendo espago e sendo
substituida por outros tipos de produtos ou substitutos associados aos valores desejados pelas
pessoas, como status (celulares), autoestima (cirurgias plasticas) ou experiéncias (viagens).

O pensamento criativo da inovacdo guiada pelo design, que olha para as relaces
dindmicas formadas pelo contexto social, pode ajudar a refletir sobre os paradigmas do

campo. Como exposto anteriormente, o papel do designer vai além da solucéo de problemas

-

15° CULUUUIU Pgeie B 2 OO MTEATON, L umsmns PURTUAEEG'”

714" FORUM BAS ESCOEAS DE MODA DOROTEIA BADUY FIRES . "
D_E MODA| @ 6 CONGRESSO DEINICIAGAO-DIENTIFICA EM DESIGN E MODA ‘DEU1A04DESETE RO DE291g




coLoauio
DE MODA.

12% EDICAO INTERNACIONAL
14° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
6° CONGRESSO DE INIGIAGAO CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

técnicos no processo de design, pois atua na propria atribuicdo de significado as coisas
(VERGANTI, 2008; KRIPPENDORF, 1989).

O adorno pessoal € um objeto com vocagao para a atribuicao de significados. Como
destacado por Besten (2011), o usuério atribui historias, memdrias e sua personalidade a tal
objeto. Falando sobre a histéria da joalheria, em especial, a autora cita que a joia, no passado,
era lida como uma “carteira de identidade™, j4 que indicava o status social ou a regidao de
onde a pessoa vinha.

No design de adornos, as tecnologias emergentes de CAD/CAM sdo, em geral,
empregadas para otimizar a producao. Mas algumas empresas do ramo se destacam pelo uso
inovador da tecnologia. O estudio de design Nervous System trabalha na intersecéo entre
ciéncia, arte e tecnologia, com foco em adornos pessoais. Na colecdo Kinematics, o cliente é
capaz de customizar seu adorno em tempo real através da plataforma online de design
parameétrico desenvolvida pelo estidio. O resultado € fabricado por impressao 3D, com todos
0s encaixes prontos. Outro nome da vanguarda na juncdo entre design e tecnologia é a
holandesa Iris van Herpen. A designer de moda € reconhecida como uma das pioneiras do
uso de design digital e manufatura aditiva nos seus trabalhos. Desde 2011, apresenta suas
colecGes na Paris Fashion Week. Desenvolve roupas e adornos utilizando modelagem
parameétrica, corte a laser, impressao 3D e trabalho manual.

Considerando as tecnologias imersivas de realidade virtual como fungdes no design
de adornos, a estrutura de pensamento do processo de design deixa de ser tradicional. Como
resultado, o proprio corpo e a antropometria deixam de ser parametros nesse processo. Essa
abordagem da joalheria e do design de adornos vai ao encontro do conceito de Joalheria
Contemporéanea, entendido por Besten (2011) como uma prética artistica e reflexiva que

combina conceito, histdria e materiais.

O poder de significacdo é uma questdo central na joalheria contemporénea de
autor: ndo é meramente decorativo, e também ndo é completamente conceitual,
mas seu significado est& na notavel declaracdo que faz no corpo — um efeito que é
reforcado pela personalidade daquele que a veste. (BESTEN, 2011, p. 31)
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H& mais na ornamentacdo contemporanea do que o valor intrinseco dos materiais

empregados e as técnicas de fabricacao.

Adornos em ambiente imersivo

Para responder a esse questionamento e procurar entender a relacdo entre
materialidade e virtualidade como novos pardmetros no processo de design, o estudo
desenvolveu uma experiéncia de ornamentacao pessoal contemporénea em ambiente virtual
imersivo, no formato de um mini-game, tendo como apoio as aulas de Realidade Virtual na
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro. No ambiente IVE, pardmetros da
realidade material, como medidas antropométricas, sdo facilmente evitados ao prover o
usuario com um corpo virtual substituto (avatar). Uma ilusdo de pertencimento e
apropriacdo do corpo virtual ocorre quando o participante sente a ilusdo de que o avatar
substituiu efetivamente seu corpo em niveis fisicos e funcionais enquanto imerso no
ambiente virtual (GONZALEZ-FRANCO e PECK, 2018). Nomeada “Objetos Oniricos”, a
experiéncia guia o usuario desde a replicacdo da realidade até uma experiéncia virtual
completa com manipulacéo de objetos imateriais (no caso, distintos modelos de anéis), tendo
como conceito um cenario de sonhos. Para isso, 0 jogo € dividido em 5 cenas/sonhos com as
seguintes premissas: replicacdo de adornos reais no ambiente virtual (primeira cena, figura
1), exploracdo e extrapolagdo dos limites fisicos no IVE (segunda cena, figura 2) e
manipulacdo de objetos completamente virtuais baseados no movimento das maos (terceira,
quarta e quinta cenas, figuras 3, 4 e 5). Na primeira cena, especialmente, os adornos foram
materializados através de impressdo 3D e fundicdo para serem vestidos durante o uso,
criando um elo de ligacdo e pertencimento entre a manipulacédo virtual e a resposta haptica.
Ja na quinta cena, objetos suspensos foram dispostos no ambiente para estimular o usuério a
utilizar o adorno para interagir com eles, como em um jogo de captura. As cenas foram
desenvolvidas para prover uma adaptacdo sequenciada do usuario ao ambiente IVE e suas

possibilidades, evitando assim o desconforto que esse tipo de ambiente pode trazer.
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Figura 1: Primeira cena. Captura de tela do programa Unity. Adornos com caracteristicas da realidade

material.

Fonte: os autores.

O equipamento utilizado para a imersdo em ambiente virtual foi um Oculus Rift
com um Leap Motion Controller fixado ao headset para rastrear o0 movimento das méos e

dedos. Ja o mini-game foi desenvolvido no programa Unity.

Figura 2: Segunda cena. Adornos similares aos tradicionais, mas com movimento de rotacdo somente

possivel no ambiente virtual.
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Fonte: os autores.

O Leap Motion é uma camera infravermelho para reconhecimento e rastreio do
movimento das maos. Assim, integrado ao IVE, permite que os movimentos realizados pelo
usuario sejam capturados e repetidos pela méo virtual em tempo real, causando a sensacéo
de substituicdo do corpo fisico pelo corpo virtual. Como avatar para usuario, optou-se pelo

uso somente de mdos virtuais flutuantes, sem corpo.

Figura 3: Terceira cena. Grande quantidade de esferas presas por molas, oscilando conforme o

movimento dos dedos.

Fonte: os autores.

Houve simulacdo de massa nos adornos, ou seja, era possivel segura-los e
manipula-los livremente. Na fabricacdo de adornos, para unir uma parte do objeto a outra,
sdo utilizados correntes, fios ou fechos. Para replicar esse efeito no IVE, optou-se pelo uso de
molas invisiveis conectando as partes. Assim, garantiu-se um movimento reconhecivel para
0 usuario. Um dos pontos que permite a sensacdo de imersdo na realidade virtual é a
replicacdo de fenbmenos conhecidos. A plataforma Unity possibilita a adicdo de controles
baseados nas leis da fisica aos objetos, tais como peso e gravidade, provendo, assim,

verossimilhanca ao IVE.
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Figura 4: Quarta cena. Manipulagio de objetos virtuais em tempo real com simulacdo de massa, peso

e molas.

Fonte: os autores.

Quanto ao ambiente virtual em que o usuario estava inserido, decidiu-se por um
fundo infinito com tema espacial para remeter a atmosfera de sonhos, e mdsica de fundo
condizente com a cena. Essas duas caracteristicas também sdo importantes para trazer

conforto e pertencimento ao ambiente virtual, tornando a experiéncia mais imersiva.

Figura 5: Quinta cena — jogo de captura. Manipulagao baseada no movimento das mé&os.

Fonte: os autores.
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As etapas do jogo de ornamentacdo foram planejadas para possibilitar uma
adaptacdo progressiva ao ambiente virtual, permitindo ao usuério descobrir os limites
permitidos pelos adornos aos poucos.

Consideragdes finais: a materialidade como parametro no design de adornos

Objetos que permitem interacdo acrescentam uma camada a mais na relacdo com o
usuario. Os adornos digitais em ambiente de realidade virtual permitem adicionar essa nova
camada a ornamentacdo: a possibilidade de interacdo além das limitacbes da matéria.
Portanto a relacéo estabelecida entre o usuario e o objeto foi mediada pelo design.

Como destacado por Cardoso:

A possibilidade de realizar transi¢Ges muito rapidas entre material e imaterial € um
dos fendbmenos mais marcantes da atualidade. Em alguns casos, a agilidade com
que o imaterial pode ser capturado e transmitido torna supérflua sua
materializacdo. E o caso das fotografias digitais, que sio cada vez mais clicadas,
porém menos impressas. (CARDOSO, 2016, posicao 308)

Cardoso (2016, posicdo 286) propde tambem que “a abrangéncia crescente do
mundo virtual e seu impacto sobre a visualidade — por meio de processos de manipulacao,
simulacdo e emulacdo — tende a redefinir todos os parametros para a discussdo da forma”.

Segundo Espinoza (2013), a funcao (prética) de determinados objetos pode mudar,
mas a funcdo simbdlica permanece viva. A autora afirma também que o consumidor final
adquire ndo somente um objeto, mas também um discurso que o objeto carrega consigo.

O adorno pessoal € um objeto simbolico por exceléncia. Tendo isso em vista, 0
papel da ornamentacdo contemporanea esta mudando com as novas questdes sociais e
tecnologias emergentes, mas sua funcdo simbdlica é duradoura, independente da forma —
virtual ou material — que assumir.

O campo do design possui fronteiras mutaveis. A conhecida abordagem centrada
no usuério € somente uma parte do todo. Contudo, a inovacdo guiada pelo design (design-
driven innovation), que surge ndo de uma pesquisa de necessidades do mercado, mas do

entendimento de vérias forgas atuantes no tecido social, representa uma inovagao radical no
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significado dos produtos. Assim, o papel do designer vai além da busca de solugdes técnicas
para problemas no processo de design. Ele é agente atuante na atribuicdo de sentido as
coisas.

A realidade virtual permite explorar o design além do paradigma da materialidade.
O presente estudo fornece um ponto de partida para pesquisas posteriores sobre as
implicagdes e resultados do uso da realidade virtual como um parametro de projeto no design
de adornos e no campo do design como um todo. Assim, ndo busca esgotar o tema, mas

trazer para 0 campo novas reflexdes.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Codigo de Financiamento 001.
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