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Resumo

A concepcao de ideias no contexto projetual pode ser realizada nos meios tradicionais (lapis e papel) e
digital (mesa digitalizadora). Este artigo utiliza de revisdo sistematica de literatura para investigar a
utilizacdo da escultura digital como método viavel de exploracdo de ideias frente as técnicas classicas.
Para a busca de referéncias, utilizou-se das palavras-chave e operacdes booleanas: digital sculping
AND rapid prototype OR 3D printing AND character design AND Zbrush (também foi utilizado as
mesmas palavras em portugués). Obteve-se 3.022 referéncias e apds as triagens, totalizou-se 86
trabalhos para leitura completa. As principais énfases abordadas na literatura referentes a escutura
digital foram nas 4reas de tecnologia e medicina e as lacunas mais importantes em artes e design. Os
trés artigos referentes a arte e design argumentam que as ferramentas digitais sdo métodos que podem
agilizar processos de exploragdo conceitual, apesar de métodos tradicionais serem os mais utilizados.
Ao adotar meios digitais € possivel acessar fases anteriores e posteriores de forma mais facil e agil.

Palavras-chave: Escultura digital, Processo, Design, Personagem, Impressdo 3D.
Abstract

The conception of ideas in the design context can be carried out in traditional means (pencil and
paper) and digital (digitizing table). This article uses the systematic review to investigates the use of
digital sculpture as a viable method of exploring ideas compared to classical techniques. To searching
was used the keywords and Boolean operations: digital sculpting AND rapid prototype OR 3D
printing AND character design AND ZBrush (the same words were also used in Portuguese). Were
obtained 3022 references and after screening totalizing 86 articles to full reading. The main emphasis
on literature regard to digital sculpting was in technology and medical areas meanwhile the gaps was
in arts and design. The three articles regard art and design argue that digital tools could speed the
conceptual process, despite the traditional methods remains as the most used. When adopting digital
means, it is possible to access previous and subsequent phases more easily and quickly.

Keywords: Digital Sculpture; Design; Character; 3D printing.
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1. Introducio

Para explorar um problema de design que ainda estd pouco explorado e em momento
de idealizacdo, o profissional necessita de ferramentas que permitam a expressdo de suas
ideias. As ferramentas tradicionais, como lapis e papel, sdo os meios mais acessiveis no
processo inicial do desenvolvimento de projetos (ALCAIDE-MARZAL, 2013; ADALIAN,
2014). Entretanto a escultura digital surgiu como uma possibilidade de ferramenta que agiliza
e facilita a expressao das ideias (ADALIAN, 2014).

Para a solu¢dao dos problemas de design sdo utilizados varios métodos de concepcao
de ideias bem estabelecidos. Inicialmente, define-se o que sera solucionado e nessa etapa o
designer trabalha na materializacdo das suas ideias por meio de skefches ou outra forma de
representacdo. Posteriormente, o objetivo ¢ traduzir as ideias criadas para o mundo fisico e
cada profissional encontra o processo de representagdo que suporte sua criagao. Assim, 0O
processo criativo conecta a a¢do bidimensional do desenho com as etapas posteriores de
representacoes tridimensionais como os mock-ups, modelos visuais ou representacao digital
(STRAUB et. al, 2004; VOLPATO et. al 2007).

O uso de tecnologia para concepg¢dao de modelos tridimensionais ¢ bastante utilizado
nas engenharias, na industria automotiva, e na drea médica (ADALIAN, 2014). Sua utilizacao
tem sido discutida como uma opcao de explorar diferentes interacdes de projetos e mudangas
rapidas nas ideias, facilitando o processo interativo comum ao design.

Conforme Hempson (2012) discute em sua dissertacdo, a escultura digital ¢
reconhecida com maior frequéncia em midias como em visual effects (VFX), na industria do
entretenimento, que produz cinema e videogames, por exemplo. Porém, a escultura digital
tem suas raizes no design industrial e nas industrias automotivas. Seu inicio aconteceu nas
décadas de 1960 e inicio de 1970, quando o computador e tecnologias digitais foram
incorporadas ao trabalho. Foi inicialmente explorada por engenheiros da Renault Corporation
em projetos de pecas que usaram suas fresadoras controladas numericamente para esculpi-las
em madeira (LAVIGNE, 1998).

O objetivo deste artigo foi realizar uma revisdo sistematica de literatura tendo como
pergunta de investigagdo principal como a escultura digital pode ser estratégia de concepgao
de ideias para o desenvolvimento de projetos no meio tridimensional, comparando com o
método tradicional de escultura.

2. Procedimentos metodologicos

O método utilizado nesta pesquisa foi o da revisdo bibliografica (sistematica e
assistematica). Para a selecdo dos textos foram buscados em bases de dados, livros, teses e
artigos que foram selecionados conforme temas relacionados na Figura 1. Foi adotado trés
tipos de varidveis: escultura tradicional, escultura digital, e impressao 3D.

Como critério para inclusdo das referéncias foram levados em consideragdo seus
objetivos: mapear as tecnologias de modelagem 3D; apresentar o processo de escultura digital
e categorizar as tecnologias de prototipagem rapida. Como tal, artigos e referéncias que
contivessem métodos, técnicas, estudo de caso e ferramentas seriam incluidos.
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Figura 1: Légica de analise utilizada na revisao sistematica. Fonte: os autores.

Foi realizada uma revisdo bibliografica sistematica utilizando as seguintes
palavras-chave e operadores booleanos: digital sculping AND rapid prototype OR 3D
printing AND character design AND Zbrush (também foi utilizado as mesmas palavras em
portugués). Com o intuito de encontrar discussdes atualizadas o periodo selecionado foi entre
2006 e 2015. As bases de dados utilizadas foram: Periddicos CAPES, Scielo, Web of Science e
Science Direct.

Houve uma primeira filtragem com a leitura de titulo, resumo e palavras-chave, em
seguida, a segunda filtragem com a leitura de introdu¢do e conclusdo. O processo foi
continuado por meio de buscas cruzadas. Por fim a terceira filtragem procedeu-se com a
leitura do artigo completo. Como método para seleg¢do dos artigos utilizou-se a RBS proposta
por Conforto et al. (2011) adaptada conforme ilustrado na figura 2.

ENSUS 2023 — Xl Encontro de Sustentabilidade em Projeto — UFSC — Floriandpolis — 05 a 07 de Junho de 2023.

® .

- Virtuhab

2023

\ // Busca por periodicos e bancos de dados.

/ FILTRO 1: leitura de titulo, resumo e
/ palavras chave.
/ FILTRO 2: leitura de introdugéo
/ e conclusdo.
BUSCA CRUZADA
/ FILTRO 3: leitura completa.

Artigos selecionados

Figura 2: Selecio de artigos adaptada. Fonte: Conforto et. al (2011).

3. Resultados

Foram obtidos 3.022 documentos, que apds exclusdo de duplicatas e filtragens de
titulos resultou em 1.961 referéncias. Optando apenas por artigos em inglés foram
encontrados 1.920. Fazendo a filtragem inicial dos artigos e focando no topico
tree-dimensional, o resultado foi de 155 documentos. Na leitura de titulos, resumos e
palavras-chave, 63 abordam temas de tecnologia (design, prototipagem rapida, engenharias,
entre outros), trés referentes a biotecnologia (biomimética e bidnica) e 20 relacionados a area
da saude (medicina, cirurgias, odontologia, entre outros), totalizando assim 86 trabalhos
cientificos para leitura de texto completo e extracao de resultados para revisao.

Conforme a RBS realizada é possivel sugerir que a escultura digital apesar de ser
abordada como uma ferramenta complementar para conceituacdo e visualizagdo, ndo ¢
utilizada na atuagdo pratica do design. Dos periodicos filtrados na RBS, foi possivel constatar
uma énfase nas areas de tecnologia (59%) e medicina (32%) (Gréafico 1). De acordo com o
grafico 1 ¢ possivel perceber as principais lacunas da pesquisa para este artigo, sendo nas
areas de artes e design correspondendo a menos de 1% cada, pois tem a menor quantidade de
artigos.

Entre os artigos da area de tecnologia, apenas trés se referem a explorar o uso da escultura
digital como ferramenta no processo de criacdo de produtos (ALCAIDE-MARZAL, 2013;
ADALIAN, 2014; HEMPSON, 2012). Entre os artigos selecionados para a presente pesquisa,
Adalian (2014) e Alcade-Marzal et al. (2013) apresentam a escultura digital como método de
conceituagdo enfatizando as vantagens do processo digital em relagdo ao processo tradicional,
ou vice-versa (Quadro 1). J4 Hempson (2012) aborda de modo mais tedrico o aprimoramento
da arte e do design utilizando as técnicas combinadas. Tais aplicagdes podem ser observadas
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nos trabalhos de Moreno (2011) que utiliza da escultura digital para a restauragdo de pecas
arqueologicas, Steyer et al. (2010) e Mitsopoulou et al. (2015) na representagdo de fosseis de
dinossauros ¢ Vernon (2011) com a ilustracdo cientifica aplicada na medicina. Dos autores
citados, nenhum apresenta uma abordagem complementar da escultura digital com a
prototipagem répida.

Quadro 1. Artigos selecionados para extracio de resultados referentes as lacunas do conhecimento.

Autor, Ano Formato Tema Resultado principal

Hempson, 2012 | Dissertacdo | Arte e design | Mesclar ambas as técnicas, tradicional e digital,
para obter obras com acuracia e arte.

Alcaide-Marzal, | Artigo Design Sugere que as ferramentas digitais sejam

2013 complementares ao tradicional, sendo esse mais
interessante  para exploragdo de ideias e
criatividade.

Adalian, 2014 Dissertagdo | Design Apresenta uma alternativa digital na concepgdo de
ideias (especificamente no processo criativo de

elaboracdo de personagens) para complementar as

representacoes iniciais.

4. Discussao

Grifico 1: Lacunas da pesquisa. Fonte: elaborado pelos autores.
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Os resultados dessa revisao de literatura apontam para o equilibrio no uso das ferramentes,
digital e tradicional. Enquanto Alcaide-Marzal (2013) discute em seu trabalho a necessidade
de agilizar os processos utilizando ferramentas rapidas para que a etapa criativa ndo se perca,
também argumenta que a técnica tradicional teve resultados melhores em seus achados.
Considerando o avango tecnoldgico e inovacdo no desenvolvimento de softwares na ultima
década, o treinamento dos profissionais com viés digital torna-se fundamental. Por outro lado,
designers tradicionais podem encontrar dificuldades no desenvolvimento de habilidades que
extrapolem as técnicas cléssicas de desenho e escultura (WON 2001). Deste modo, Madrazo
(1999) sugere e corrobora com os achados deste trabalho, que os métodos tecnoldgicos ndo se
opoem aos tradicionais e precisam ser utilizados de modo harmodnico, conforme as
necessidades encontradas pelo profissional.

Em relacdo ao processo criativo, as discussdes em torno da utilizagdo de ferramentas
digitais sdo de carater exploratério e tentam elucidar se ¢ possivel obter solugdes no método
3D semelhantes aquelas obtidas no método fisico (ALCAIDE-MARZAL, 2013). Os
resultados mostram que a utilizagdo de esculturas 3D deveria ser encarada como uma
ferramenta, assim como papel e lapis, e deste modo sdo todas habilidades aprendidas. Para
Alcaide-Marzal (2013), ambas sdo reinterpretacdes do que estd sendo desenhado, apesar dos
achados de seu estudo quantitativo ter encontrado resultados melhores e solugdes mais fortes
naqueles que usaram as técnicas tradicionais. Em contraponto, a hipdtese deste estudo trata da
auséncia de estudos atuais, levando em consideragdo as geracdes mais jovens que busque
entender as diferencas que os nativos do meio digital (geragdes que nasceram com acesso a
tecnologia) podem ter em relagao ao uso de tais ferramentas, analdgicas e 3D.

Outro aspecto que parece tornar o uso de tecnologias 3D aliadas ao processo criativo € o
refinamento, apesar de ndo ser um achado direto dos artigos dessa revisdao. O designer,
durante o processo de criagdo, ndo produz suas obras na primeira tentativa. Com o intuito de
tornar os esbogos proximos dos conceitos iniciais, o profissional reavaliara suas produgdes,
fard refinamento e alteragdes ou ainda reiniciar suas tentativas de prototipagem (WAI, 2001;
ALCAIDE-MARZAL, 2013). Nas modelagens classicas, essa tarefa ndo ¢ simples e nem
sempre ficardo limpas e organizadas, pois o processo de ajuste ndo ¢ imediato. Assim, esta
revisdo discute que a modelagem tridimensional é mais eficaz e rdpida no refinamento do
processo criativo, pois € possivel voltar atras em alguma acao além da exploragdo de formas e
angulos que ndo sdo possiveis no meio fisico. Para Cook e Agah (2009), independente da
técnica que se utiliza, analdgica ou digital, o que define o processo criativo ¢ a complexidade
mental, que ndo ¢ simples e direta. Assim, as ferramentas 3D oferecem a traducdo das ideias
de maneira mais dinamica para o usuario que tem pratica e familiaridade com a tecnologia.

Apesar de muitos autores concordarem que ambos os meios sdo eficazes, e dependem da
preferéncia de que esta criando (COOK E AGAH, 2009; WIESE, MATEESCU, ZOLLNER E
STARK, 2009), existe a corrente de pensamento que enfatiza que a eficiéncia do processo de
concepgdo esta associada a pratica tradicional (MILLER, DRURY ¢ CAMPBELL, 2002;
ADALIAN, 2014). Por fim, Adalian (2014) conclui em seu estudo que a tecnologia de
escultura digital e a abundancia de informagdes sobre o assunto podem ser um desafio em
relacdo a qualidade dos produtos que sdo gerados, pois, segundo ele ter a capacidade de usar
um software de escultura digital ndo torna ninguém habil para esculpir digitalmente. Sugere
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ainda que os usudrios dos métodos de design digital podem achar solugdes pelo excesso de
tentativas e nao pela habilidade.

Os autores mencionados nessa revisdo concordam que ambas as técnicas sdo uteis e
devem ser utilizadas quando cabiveis e de modo mesclado. Também sdo necessario novos
estudos com individuos com habilidades moldadas no meio digital, e retirando o viés do
preciosismo cultural das geragdes pregressas, dando abertura para novos métodos de trabalho.

5. Consideracoes finais

A aplicagdao da escultura digital bem como os seus métodos, técnicas € no processo de
concep¢do de produtos tem pouca utilizagdo, especialmente no meio académico. Em geral,
seu uso ¢ pouco difundido, com alguns relatos nas areas da medicina e na arqueologia.
Através da RBS adaptada de Conforto et al. (2011) foi possivel apresentar as énfases e
lacunas do estudo proposto. Inicialmente formulou-se que uma maior abordagem estd nas
areas de Medicina e Tecnologia e as eventuais lacunas tedricas nas areas de Biotecnologia,
Arqueologia, Paleontologia, Arquitetura, Design, Artes e Games.

Existe uma lacuna de pesquisa sobre escultura digital aplicada ao método de concepcao
nos processos de design, visto que apenas trés referéncias na lingua inglesa foram
encontradas. As escolas tradicionais de design, no Brasil, devido ao seu plano pedagogico
focado nas escolas classicas de design visam explorar o tradicional através dos métodos
manuais, em detrimento das novas tecnologias e isso pode ser um fator relacionado ao baixo
numero de pesquisas na tematica. E necessario incluir as novas tecnologias como ferramenta
no processo de aprendizagem, mas como demonstrado nesta revisdo, sem substituir as
técnicas tradicionais.

Para pesquisas futuras sugere-se que se concilie as ferramentas e métodos da escultura
digital em conjunto com prototipagem rapida. Essa combinacdo pode trazer varias solucdes
para os problemas que necessitem de exploracdo formal, visualiza¢do rapida e modelagens
organicas.
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