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Ilustração: João Carlos Riccó Plácido da Silva
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JoSé CaRloS PláCIdo da SIlva 
João CaRloS RICCó PláCIdo da SIlva

(...)

aS feRRamentaS do deSIgn 
no PRoJeto 

Uma evolução do manual ao digital

Não é possível dissociar o “Desenho” do “Design”, ao longo da história observa 
que existe uma relação muito próxima, objetiva e necessária de ambos, quer na 
definição do termo como a do novo profissional de projeto. (...) O designer tem 
uma intensa relação com o desenho, pois é uma ferramenta básica para expres-
sar o projeto. É através da representação que concretiza o ato criativo e como 
tal se transforma em ação efetiva e conclusiva em projeto. Não pode deixar de 
mencionar e registrar que a representação é tão ou mais importante meio de 
consolidação de um projeto, pois é através da representação que o designer 
expressa graficamente o seu projeto.
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Verifica que a palavra design em inglês quan-
do usada como substantivo refere-se ao produ-
to já finalizado, como também o design em si, 
ou ainda como o resultado de um projeto na sua 
forma geral; quando utilizado como verbo indica 
o processo de desenvolvimento de um objeto, 
portanto essas diferenciações fizeram por um 
bom tempo que no Brasil a nomenclatura utili-
zada era de “desenhista industrial” e que vem 
sendo nos últimos anos substituídas por “desig-
ner” o profissional e de “Design” os cursos de 
formação desses profissionais.

Como visto o termo em inglês “Design” 
é bastante abrangente, no entanto quando da 
adoção para o português, observa que sua 
designação era tão somente para a prática 
profissional. Assim era preciso diferenciar o 
“design” de “drawing”, isto é, o projeto do 
desenho. Observa-se também que na língua 
espanhola existe a distinção das referidas pa-
lavras “diseño” que significa “design” e “di-
buxo” que refere se ao desenho. Como visto 
na língua portuguesa as diferenças não eram 
tão claras e precisas que ao longo do tempo 
a adoção do termo “Design” prevaleceu e é 
utilizada de maneira ampla e irrestrita, inclu-
sive com abusos cometidos diariamente na 
vida cotidiana das pessoas e o profissional do 
design que é o “designer”.

O designer tem uma intensa relação com 
o desenho, pois é uma ferramenta básica para 
expressar o projeto. É através da representa-
ção que concretiza o ato criativo e como tal 
se transforma em ação efetiva e conclusiva 

em projeto. Não pode deixar de mencionar e 
registrar que a representação é tão ou mais 
importante meio de consolidação de um pro-
jeto, pois é através da representação que o de-
signer expressa graficamente o seu projeto.

Segundo a WIKIPÉDIA (2014), “uma re-
presentação gráfica é a amostra de fenôme-
nos físicos, econômicos, sociais, ou outros 
de forma ordenada e escrita. Pode também 
ser uma representação de uma função ou 
funções através de gráficos, curvas ou su-
perfícies. Também são sistemas de coorde-
nadas que podem ser representadas por um 
conjunto finito de pontos e de segmentos de 
linhas que unem a pontos distintos. Dados 
estatísticos podem ser representados tanto 
por tabelas e por quadros de distribuição por 
frequência quanto por gráficos. O uso gráfi-
co para representar uma situação estatística 
pode muitas vezes expor melhor visualmente 
do que uma tabela estatística, porém o seu 
uso deve ser feito com bastante cautela, utili-
zando o gráfico adequado em cada situação. 
Existe uma grande diversidade nas formas de 
representação gráfica e a crescente utilização 
de softwares específicos favorece a execu-
ção dos mesmos. A escolha da forma a ser 
utilizada está diretamente relacionada com o 
tipo de dado e o objetivo do gráfico.” 

Para o designer a representação gráfica é 
aquela que traduz visualmente a gênese, con-
cepção, detalhes técnicos e toda expressão 
gráfica do projeto do objeto, quer bidimensio-
nal ou tridimensional e que cada vez mais na 
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área verifica a ampliação rápida e eficiente de 
softwares que favorecem inclusive a confec-
ção tridimensional do objeto projetado.

Com vista a constante evolução da área 
e da representação, o texto aborda as repre-
sentações gráficas no Design, seja nos seus 
primórdios como também na atualidade, defi-
nindo e apresentando as mesmas através de 
imagens, o potencial existente hoje como fer-
ramentas eficientes no desenvolvimento de 
projetos na área do Design.

RepResentações nos 
pRimóRdios

“O jeito tradicional de criar produtos 
simplesmente não funciona quando 
se é ambicioso como nós. Quando os 
desafios têm tamanha complexidade, 
você tem que desenvolver o produto de 
forma mais colaborativa e integrada.” 
Jony Ive, designer da Apple 
(Kahney, 2013 pág. 147).

O desenvolvimento na área do Design em 
seus primórdios iniciou pautado nas neces-
sidades de programar um método que fosse 
mais eficiente e capaz de atender as neces-
sidades para desenvolvimento do projeto. 
O método mais utilizado no final do século 
XVIII consistia no desenho em escalas me-
nores para experimentação de como este se 
comportaria em diversas situações e possi-
bilitaria a verificação de erros e acertos mani-

pulando-os ate que cumprissem sua função 
(JONES, 1978).

Um marco nas mudanças dos métodos 
tem sua origem na escola Bauhaus e posterior-
mente na escola de Ulm, que consolidaram no 
meio acadêmico e estabeleceram princípios 
pedagógicos com a inserção de diversas áreas 
que auxiliam no desenvolvimento do projeto. 
O direcionamento destas era para a formação 
do artista-artesão e na educação da população 
que receberia estes novos produtos (BURDEK, 
2006; CARDOSO, 2008).

A metodologia projetual, foi definida e esta-
belecida no Brasil através do livro Fundamen-
tos da Metodologia para Desenvolvimento de 
Produtos de Gustavo Amarante, Bomfim, Lia 
Monica Rossi e Klaus-dieter Nagel, publica-
da em 1997, o qual apresentava um modelo 
consistente de desenvolvimento de produtos 
(BOMFIM et al., 1977).

Observa que em todas as etapas do de-
senvolvimento do produto estavam presente 
às representações as quais eram expressas 
sob as diversas formas com o objetivo único 
de visualizar bi e tridimensionalmente os ele-
mentos do projeto que se estava trabalhando, 
como visto na figura 01, onde as representa-
ções eram executadas manualmente, assim 
como o desenho técnico e o protótipo.

Onde os protótipos manuais eram muitas 
das vezes confeccionados por marceneiros 
e serralheiros e até pelo próprio designer, 
utilizando de diversos tipos de materiais dis-
poníveis a época empregando técnicas para 
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chegar a resultados convincentes das formas, tendo por conse-
quência posteriormente a base para execução dos moldes dos 
produtos a serem fabricados.

figura 01: Projeto lotus espirit 
giugiaro.
fonte: montagem do autor.

Representação manual: Croquis
Os croquis ou esboços são configurados como desenhos rápi-

dos, normalmente construídos a mão livre, realizados com a única 
intenção de discutir as ideias graficamente ou simplesmente re-
gistrá-las para posterior resgate e desenvolvimento das mesmas, 
também são os primeiros desenhos concretizados num processo 
que visa por fim uma ilustração, estas representações são usadas 
quase sempre por todos os profissionais da área projetual, é es-
sencial para o registro da gênese do projeto.

Assim, o desenho é um suporte direcionado a produção de 
obras bidimensionais e empregados no desenvolvimento tridi-
mensional. A representação a lápis de maneira mais simples esta 
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relacionada as necessidades do desenvolvimento do produto que 
requerem uma compreensão mais direta do que esta sendo pro-
jetado, o que permite uma gama de ideias e soluções para as 
necessidades do projeto em desenvolvimento.

O desenho realizado a lápis é a forma mais empregada, prática 
e rápida. No entanto, no exercício da profissão de artes gráficas, o 
artista tem que saber utilizar de outros materiais para que existam 
diferentes resultados no trabalho final (JUBRAN e CHAVES, 2002).

Ao utilizar os croquis, tem se os primeiros direcionamentos do 
projeto que permite planejar a ideia representada pelo desenho, 
este processo de pensar e trabalhar uma ideia dá-se o nome de 
desenho (Figura 02).

Existem diversos tipos de técnicas que podem ser emprega-
das, desde as mais simples com pequenos traços e volumes repre-
sentados por hachuras na superfície da imagem, ate a utilização de 
cores e marcadores para demonstração da iluminação ali presente.

figura 02: Croquis luigi Colani.
fonte: http://www.behance.
net/gallery/drill-stylisation-
in-colanis-style/13309249.
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Representação manual:             
desenho técnico

Para o dimensionamento em escala da 
ideia projetada faz se necessário o domínio do 
desenho geométrico, da geometria descritiva 
e do desenho técnico, para que o produto pro-
jetado possa tomar a dimensão da realidade, 
é através do desenho técnico é que podemos 
dialogar com as fases de concretização da 
ideia, ele proporciona através da normatiza-
ção uma fluência de linguagem entendida por 
todos envolvidos no projeto.

O desenho técnico, portanto, é uma forma 
de representação gráfica que tem por finali-
dade expressar a forma, a dimensão e prin-
cipalmente posicionar os objetos de acordo 
com as diferentes necessidades requeridas e 
exigidas pela variedade de modalidades exis-
tentes da engenharia e da arquitetura.

O desenho técnico, figura 03, é definido 
como linguagem gráfica universal das áreas 
projetuais, tais como a engenharia, arquitetu-
ra e design. O desenho técnico é composto 
de um conjunto de linhas, números, símbolos 
e indicações escritas e normalizadas interna-
cionalmente, que traduzem a representação 
de figuras planas que expressam as formas 
espaciais do objeto projetado.

mockups e protótipo manual
A prototipagem tem sido utilizada há muito 

tempo como uma ferramenta de apoio para o 
desenvolvimento de novos produtos. Os pro-

tótipos surgiram na necessidade de diminuir a 
probabilidade de defeitos nos produtos finais, 
reduzindo assim o tempo de produção e pos-
sibilitando a colocação destes novos objetos 
no mercado.

Para a prototipagem pode ser utilizada todo 
o tipo de materiais, o que possibilita a realiza-
ção de protótipos no material do produto final, 
ou simplesmente uma simulação do material 
para se estudar um produto na escala real, pos-
sibilitando que estes sejam funcionais ou nao.

Os mock-ups podem ser considerados 
como similar a uma maquete arquitetônica, 
no entanto a uma diferença na escala, pois 
muitas das maquetes arquitetônicas pela sua 
dimensão requerem redução em escala, já os 
mock-ups são construídos na escala real, pois 
tratam de objetos e são muito utilizados pelos 
designers para verificação das dimensões 
exatas, das relações do produto junto com os 
usuários e em muitos casos para adquirir um 
feedback dos mesmos do objeto projetado, 
considerado muitas das vezes como a primei-
ra versão industrializada do objeto projetado.

O protótipo, figura 04, é um modelo me-
lhor elaborado de um produto, ele é confec-
cionado com o objetivo de testar os conceitos 
ou processos a serem empregados na cons-
trução do objeto, pode ser construído em es-
cala real ou proporcional a dimensão real.

Alguns materiais comuns a serem utilizado 
neste tipo de técnica é o PU (Resina de Poliu-
retano), que consiste em uma peca de resina 
com densidade para lixamento e retirada de 
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figura 3: desenho técnico (vista explodida) projeto Colani.
fonte: http://www.todo-aerografia.com/tienda/
categoria/196-repuestos-colani.
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material conformando assim a forma preten-
dida, posteriormente vem o acabamento de 
massa acrílica e o primer para depois ser pinta-
do na cor do produto. Outro material muito uti-
lizado é o clay que consiste em uma massa ter-
moquímica que possibilita a sua modelagem 
utilizando o calor, possibilitando a retirada de 
molde e o ajuste da superfície, normalmente e 
utilizado este material em cima de um esque-
leto ja predeterminando o volume do objeto, 
porem esse produto não permite acabamento, 
mas sim o estudo da forma. 

RepResentações atualmente

“Quando estamos no estágio inicial do 
design [...] – o que a gente costuma cha-
mar de “história do produto” – estamos 
falando da percepção. Estamos falando 
como a gente se sente em relação ao 
produto, não no sentido físico, mas no 
sentido de percepção.” 
Jony Ive, designer da Apple 
(Kahney, 2013 pág. 216).

Na atualidade o advento da informática e 
sua rápida evolução tem modificado a manei-
ra de projetar. O surgimento de programas 
gráficos que proporcionam uma confecção 
mais simples e exata de linhas e formas ge-
ométricas veio com o intuito de sucumbir os 
métodos antigos de desenvolvimento. Buscou 
de diversas formas modificarem o pensamen-
to projetual e em muitos casos tiveram suces-

so, o pensar digital aos poucos tem substituído 
o método manual, figura 05. Porem as limi-
tações do digital ainda é imenso travando os 
usuários no tamanho do monitor de suas má-
quinas e nas possibilidades de seus softwares.

O método de projetar não foi modificado 
ele começa na representação manual hoje 
denominado no Brasil como sketch palavra 
trazida do inglês que se refere a rascunhos 
rápidos, esta denominação foi dada as primei-
ras ideias no papel sobre um projeto seja este 
gráfico ou produto. 

Após a definição da melhor solução para 
o problema ai sim se utiliza a informática ini-
cialmente com os programas CAD (Compu-
ter Aided Design), que foram com o tempo 
evoluindo a ponto de simulação dos diversos 
fatores que influenciam o produto, como por 
exemplo, o tipo de material a ser empregado 
e o peso e a resistência do mesmo, a pressão 
e ao calor que é submetido, tudo simulado 
numa tela de computador sem a necessidade 
do modelo em escala, no entanto, apesar da 
evolução ainda é necessário estudos mais apro-
fundados de itens que compõem o projeto.

O desenho digital tridimensional possibilita 
ainda a impressão do objeto em pranchas do 
desenho técnico, assim como o próprio tridi-
mensional que pode ser transferido para uma 
máquina CNC (Computer Numeric Control) 
ou impressora 3D, tais máquinas têm sido po-
pularizadas a cada ano que passa e possibili-
ta uma fabricação rápida do protótipo, sem a 
necessidade de um modelador realizando ma-
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figura 05: Projeto nike 
liderado por Phil frank.
fonte: montagem dos 
autores.

figura 04: Protótipo de aeró-
grafo luigi Colani.
fonte: montagem dos autores.
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nualmente o objeto projetado, proporcionando 
assim que os testes e a fabricação dos moldes 
acelerem o processo, tendo por consequência 
a economia de tempo e dos custos.

Para um registro de como houve uma evolu-
ção rápida nessa área é o depoimento registra-
do por KAHNEY (2013) de Andresen da APPLE 
que diz “... na hora de modelar as superfícies, 
as limitações do software e do hardware nos 
freavam. Estávamos transformando computa-
dores quadrados em computadores com pon-
tas e arestas arredondadas. Foi muito difícil 
modelá-los, e também muito difícil para os for-
necedores recebê-los [...]. Tínhamos múltiplos 
sistemas, e a complexidade de interação dos 
sistemas era ainda maior.” Lembrando ainda 
Andresen que os designs inovadores da Apple 
aumentaram em muito o limite das ferramen-
tas de CAD até então utilizadas na década de 
1990 e início dos anos 2000.

Vale a pena registrar também o depoimento 
do mesmo que afirma “... É engraçado pensar 
nisso agora, quando posso rodar uma modela-
gem 3-D em meu Ipad... mas naquela época 
a ideia de modelar a aparência de um compu-
tador de alumínio e poder jogar luz de verdade 
nele era inimaginável. Os vendedores de CAD 
tinham dificuldade para dar conta de nossa 
demanda. Tínhamos que levá-los aos nossos 
laboratórios de design industrial e design de 
produtos para mostrar a eles nossas necessi-
dades. As indústrias de informática e de auto-
móveis estavam forçando a indústria do CAD a 
lançar um monte de softwares novos.”

sketches
Segundo SILVA & NAKATA (2012), “... de-

-finir o termo “sketch” não é uma tarefa fá-
cil. Costumamos entendê-lo simplesmente 
como esboço [...] Esse termo é o atribuído 
para as ações do design de produto e a palavra 
“rough”, comumente utilizado para a área de 
design gráfico, ...” O sketch, isto é rascunho 
rápido, demonstra as ideias e já concebe as 
formas e o direcionamento que o objeto terá. 
No caso de um cartaz, por exemplo, o conjunto 
de elementos gráficos nele utilizados precisa 
ter um direcionamento para que o leitor com-
preenda a ideia que está contida no objeto. Em 
um objeto as formas e os volumes ali presen-
tes que determinam como este será. Se utiliza 
também de perspectivas e ilustrações. 

O sketch, figura 06, é muito utilizado no 
desenvolvimento de ideias, sendo um dese-
nho rápido e sem acabamentos, ele permite 
uma mudança de forma e inclusão de novas 
ideias de maneira mais rápida e prática; é uti-
lizado em todos os projetos e parte integrante 
do desenvolvimento de produtos. É emprega-
do no processo criativo do desenvolvimento 
do objeto e pode ser estabelecido em eta-
pas, a saber, a primeira como instrumento de 
ideias múltiplas, e principalmente a partir des-
ses sketches, a seleção das melhores ideias, 
no passo seguinte o aprimoramento dessas 
ideias selecionadas, e finalmente representar 
o conceito determinado pelo briefing estabe-
lecido para o projeto.
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A primeira fase é a mais criativa do processo, consiste em 
desenhos rápidos, livres e soltos, sendo que as imagens exe-
cutadas não segue qualquer padrão de distribuição na folha do 
papel. A segunda fase do processo é caracterizada pela seleção, 
discussão e possível junção de conceitos com o objetivo de de-
senvolver a proposta final, nessa etapa são elaboradas repre-
sentações mais fiéis e próximas da realidade exigida. A terceira 
etapa é a elaboração da proposta final, normalmente com a re-
presentação de uma imagem única do objeto, no entanto, deve 
apresentá-la com o maior detalhamento possível, utilizando de 
detalhes e diagramas de  manipulação e uso.

figura 06: Sketch do Rendel 
desenvolvido pela Pfpro 
(Plácido e friso soluções em 
produto).
fonte: arquivo Pfpro.
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Representação digital
A utilização de softwares no desenvolvi-

mento de representações iniciou pelo modelo 
CAD (Computer Aided Design), também co-
nhecido por Desenho Assistido por Compu-
tador (DAC), são softwares utilizados pela en-
genharia, arquitetura, design e outras áreas do 
conhecimento com vista a representar o pro-
jeto e também o desenho técnico. Portanto é 
uma representação gráfica através do dese-
nho auxiliada pelo computador, funcionando 
com a utilização de cálculos de posiciona-
mento de pontos para o desenvolvimento de 
formas digitais. No inicio todos os comandos 
eram códigos dificilmente utilizados por usu-
ários comuns, mas sim por programadores 
especializados e com conhecimento na área, 
pois os pontos tinham que ser definidos por 
coordenadas binárias.

Com o passar do tempo e o desenvolvimen-
to de interfaces mais amigáveis e intuitivas, os 
programas evoluíram de tal maneira que pos-
sibilitaram a qualquer pessoa com um mínimo 
de conhecimento, treino e orientação, utilizas-
se estes programas para desenvolver qualquer 
projeto, ligado as mais diversas áreas, como 
por exemplo, o design, a arquitetura, as enge-
nharias e outras ligadas ao desenvolvimento de 
projetos. O avanço do desenvolvimento destes 
códigos proporcionou tal “facilidade”, aliados 
a uma evolução rápida dos computadores, ob-
servou que eles estavam cada vez mais propor-
cionando a diminuição dos hardwares e tornan-
do mais rápidos o processamento e divulgação 

de dados, através desse desenvolvimento rápi-
do e preciso verifica o surgimento de diversos 
tipos de linguagem digital de desenvolvimento 
e de testes para novos produtos ligados ao pro-
cessamento digital, tais como o CAD (Compu-
ter Aided Design), CAM (Computer Aided Ma-
nufacture), CAE (Computer Aided Engineering) 
e RV (Reality Virtual).  

O sistema CAD proporciona o desenvolvi-
mento bi (desenho técnico) e tridimensional, 
utilizando de códigos paramétricos para se 
projetar objetos, modelando seus componen-
tes com seus comportamentos reais e atribu-
tos. Uma modelagem paramétrica especifica 
as características dos componentes e a inte-
ração entre eles. 

O sistema CAM, conecta o projeto com 
a manufatura, isto é, equipamentos como a 
CNC (Computer Numeric Control) e a impres-
sora 3D, são controladores que permitem que 
as máquinas possam retirar ou inserir mate-
riais, por exemplo, o torno é um equipamento 
que retira o material, deixando somente o pro-
duto final, já a impressora 3d deposita mate-
riais em determinados pontos, através de um 
processo de acumulo de camadas que irão 
formar o produto desejado. Estas linguagens 
permitiram e imprimiram velocidades e pre-
cisão na confecção de produtos projetados 
(FREITAS, 2006).

O sistema CAE, permite a simulação de 
ensaios físicos e mecânicos em ambientes 
virtuais, ou seja, ele integra o sistema CAD e 
MEF (Manufacture Engineering Factor), para 
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proporcionar a análise de elementos finitos, não se restringindo 
apenas as estruturas mecânicas, figura 08, permitindo assim a 
aplicação de vários indicadores como carga e condições climáti-
cas. O sistema apresenta diversas vantagens na possibilidade de 
simulação da física entre a malha de elementos finitos e a estrutu-
ra real do objeto facilitando a visualização dos resultados. A utiliza-
ção destas tecnologias de simulação possibilita a diminuição dos 
custos de testes no desenvolvimento de um produto verificando 
assim erros e corrigindo os de forma mais ágil e precisa.

A Realidade Virtual e a Realidade Aumentada são hoje uma tec-
nologia empregada em diversos setores, especificamente na área 
automobilística, na aeronáutica, no desenvolvimento de aeronaves 
e outras, ela emprega o uso de óculos de projeção e luvas senso-
riais que auxiliam na realização de testes de usabilidade com pro-
dutos, permitindo a intervenção no projeto em tempo real e num 
ambiente virtual como é o caso da realidade virtual. Existe também 
a possibilidade da aplicação virtual em ambiente real, no caso da re-
alidade aumentada, insere um objeto digital em qualquer superfície 
real, que através da utilização de óculos translúcido, pode visualizar 

figura 07: desenho digital do 
Rendel desenvolvido pela Pf-
pro (Plácido e friso soluções 
em produto).
fonte: arquivo Pfpro.
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figura 08: flow no software 
SolidWorks.
fonte: http://www.directindus-
try.com/prod/solidworks/cfd-
software-computational-fluid-
dynamics-15020-370257.html.

figura 09: exemplo de 
realidade aumentada.
fonte: http://sejalivre.
org/realidade-aumenta-
da-no-android-com-a-
aplicacao-aurasma/.
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o mundo físico e o virtual. A realidade aumentada define se 
como um sistema que combina os elementos virtuais e o 
ambiente real, permitindo assim a interatividade e o proces-
samento em tempo real gerando em três dimensões o objeto 
projetado.

prototipagem rápida
Com a aceleração do desenvolvimento de tecnologia, o ad-

vento da prototipagem rápida tem se expandido na busca de 
atingir o usuário comum, o sonho de visualizar um projeto de 
maneira real de forma rápida e com o mínimo de influencia ma-
nual no processo trouxe uma evolução do maquinário, como 
foi o desenvolvimento dos computadores pessoais, que con-
sistia em uma sala se transformou em microcomputadores e 
nos tempos atuais smartphones.

figura 10: Protótipo realizado 
em impressora 3d cliever. 
Imagem Rendel impressora 3d 
(Pfpro)
fonte: arquivo Pfpro
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O sonho de muitos fabricantes deste ma-
quinário é o de possibilitar o uso desses não 
só o desenvolvimento de protótipos, mas 
também de produtos diretamente sem a ne-
cessidade de um molde ou outros processos 
que demandaria de mais investimento do in-
teressado. Porem hoje, não se verifica essa 
possibilidade uma vez que a matéria prima 
tem um tempo grande de fundição, e muitas 
vezes o material não suporta o uso que o pro-
duto deve ter possivelmente no futuro este 
empecilho possa ser sanado.

Os produtos nos processos de Prototipa-
gem rápida podem ser obtidos por adição su-
cessiva de material, camada a camada, ate se 
obter a forma final, este processo demanda um 
tempo grande de fabricação uma vez que para 
se obter um resultado eficaz necessita-se de 
muitas camadas. As peças finais normalmente 
apresentam irregularidades na superfície que 
corresponde especificamente à espessura da 
camada (LINO & J.NETO, 2000). 

Outra forma é a de subtração de material 
muito comum nas maquinas como torno e 
centro de usinagem que utiliza do chamado 
CNC (Controle numérico computadorizado), 
que consiste em um controlador de numero 
que controla maquinas, controlando os três 
eixos x, y e z o que permite a retirada de ma-
terial dos locais exatos, utilizado comumente 
madeira ou metal para conformação, o maior 
problema deste processo é a sobra do mate-
rial retirado nos entorno do projeto final, figura 
10. Hoje em dia são muito utilizadas para o 

fornecimento de protótipo para confecção de 
moldes em alumínio.

discussões
No início do desenvolvimento de projetos 

utilizaram de diversas ferramentas para repre-
sentar os volumes dos produtos inovadores, 
sendo assim, desenvolveram novas maneiras 
e principalmente métodos para a efetivação 
da ideia concebida. Observa que nos primór-
dios do que denominamos hoje de design, 
estabelecidos principalmente pelas escolas 
Bauhaus e a de Ulm, diversas disciplinas fo-
ram incorporadas e implementadas na apren-
dizagem do design, no sentido de propiciar as 
bases teóricas e práticas da metodologia do 
projeto, dessa maneira desenvolveram méto-
dos coerentes e eficazes para a representa-
ção dos objetos concebidos, figura 11.

Tendo como base o método projetual que é 
estabelecido por etapas pré-definidas, como 
por exemplo: a definição do problema – um 
briefing – o levantamento de dados que cola-
borarão na etapa de criação – a etapa criativa 
(Croquis/Sketchs) – a etapa da definição do 
dimensionamento e expressão gráfica cons-
trutiva do objeto (Desenho Técnico/ Desenho 
Digital) – o modelo (Prototipagem manual e/
ou automatizada) – a verificação através da 
abordagem de realimentação – e o modelo fi-
nal. Assim as etapas de desenvolvimento de 
um projeto não são alteradas pelos métodos 
de representação, uma vez que eles são par-
tes integrantes do processo projetual.
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figura 11: diagrama dos métodos de 
representações em design.
fonte: autores.
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Anteriormente pode se afirmar que o pro-
cesso de desenvolvimento do produto, seguia 
uma sequência estabelecida que iniciasse 
pelo desenvolvimento dos croquis, seguido 
preferencialmente de um desenho técnico 
industrial e por consequência o desenvolvi-
mento de um modelo em escala (protótipo 
manual), que permitia assim uma visualização 
e teste do novo produto proposto. Os croquis 
possibilitavam o desenvolvimento de ideias 
geradas mais rapidamente, facilitando o estu-
do de novas formas e de novas propostas, de 
maneira que as ideias fluíssem naturalmente 
de acordo com as especificações estabeleci-
das pelas pesquisas realizadas anteriormente. 

O desenho técnico industrial por outro 
lado, é direcionado para que a engenharia de-
termine os cálculos necessários para a fabri-
cação do produto, é nessa etapa que verifica 
algumas mudanças e prováveis adaptações 
ao maquinário existente no chão de fábrica 
que irá produzi-lo. Com a aprovação final da 
representação gráfica, dá o início à constru-
ção de um modelo em escala reduzida ou po-
dendo até, na dimensão real do objeto final. 
Assim, o protótipo manual ou mockup cons-
truído, permite uma análise e o estudo tridi-
mensional para uma avaliação da percepção 
e das questões tátil incorporada ao produto, 
dentre outros itens, proporciona também 
uma análise de resistência através dos diver-
sos testes estabelecidos para essa etapa.

Na observação geral de todo o processo 
relatado anteriormente verifica vários pontos 

positivos no desenvolvimento do projeto, pois 
o desenvolvimento manual permite sempre a 
revisão e a incorporação de novas ideias, atra-
vés de alterações em todas as etapas do de-
senvolvimento estabelecido. A modelagem 
manual de superfície permite o acerto e a cor-
reção das proporções e das soluções volumé-
tricas diferenciadas. Um fator negativo neste 
processo é o tempo e o custo envolvidos, pois 
todas as etapas requerem tempo maior para 
detalhamento assim como, a construção do 
mockup ou protótipo, por outro lado, diminui a 
possibilidade de erros nas etapas estabeleci-
das, principalmente naquela referente ao de-
senho técnico e prototipagem manual.

Com o advento da informática e o desen-
volvimento do método atual de representação 
podemos afirmar que as novas técnicas es-
tabelecem um novo caminho a seguir e a ser 
adotado no desenvolvimento dos novos pro-
jetos, inicialmente é observado à utilização de 
sketches que são desenhos executados rapi-
damente com a intenção de definir novos con-
ceitos para os novos produtos, observa que 
até aqui nada foi alterado, isto é há uma simi-
laridade como era desenvolvido antigamente. 
A etapa seguinte é aquela que consiste na de-
finição e escolha do melhor software voltado 
para o CAD, a evolução de tais softwares pro-
porcionou ao longo do tempo uma utilização 
mais intuitiva e com completo domínio de uti-
lização de testes em modelos digitais, muita 
das vezes não necessitando da construção de 
um mockup ou modelo, assim observa uma 
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real economia que proporciona a diminuição 
de custos, refletindo positivamente no valor 
final do projeto, pois obtém facilmente a visu-
alização tridimensional digital do objeto proje-
tado. A etapa de prototipagem automatizada 
vem na sequência, iniciada muitas das vezes 
concomitantemente com a construção do 
modelo digital gerado.

O que se tem observado num tempo re-
cente é um processo de aceleração no de-
senvolvimento de novos projetos, pois como 
visto algumas etapas estabelecidas na me-
todologia projetual é reduzida drasticamente 
em relação ao tempo que se levava anterior-
mente. Porém o que se tem visto é que al-
guns designers atualmente, principalmente 
os estudantes acreditam que o digital solu-
ciona todos os problemas do projeto, o que 
é um erro crasso, uma vez que o digital só 
reproduz aquilo que é criado e concebido ma-
nualmente. A facilidade do desenvolvimento 
de um modelo tridimensional e a existência 
no mercado de muitos arquivos prontos e dis-
ponibilizados com ampla facilidade de acesso 
tem diminuído sensivelmente a capacidade 
criativa na busca de soluções originais para 
os objetos projetados, sabe que muito desses 
softwares tem limitações e muita das vezes 
os designers se submetem a um domínio raso 
e grosseiro para a solução rápida de seu proje-
to, muita das vezes ficando aquém do estabe-
lecido em sketches.

notas ConClusivas

O designer hoje possui muito mais ferra-
mentas para utilização no desenvolvimento 
de produtos do que observado nos seus pri-
mórdios, o incremento de novas tecnologias 
e equipamentos que dão suporte para o bom 
desenvolvimento de objetos são vários e hoje 
apresentam custos compatíveis para sua uti-
lização em grande estúdios de design como 
dos pequenos e médios estúdios.

A metodologia projetual ainda hoje possui 
consonância com aquelas estabelecidas pe-
las escolas de design, isto é, a “Staatliches-
-Bauhaus” e a “Escola de Design de Ulm ou 
Escola de Ulm”, observa ampliação do método 
e de novas incorporações de etapas que as-
seguram com bastante clareza uma estrutu-
ra sólida e segura para desenvolver projetos. 
Também podemos afirmar que o desenho 
a mão livre seja eles os croquis ou sketches, 
ainda é uma ferramenta essencial e necessária 
para o profissional de design, é através dessa 
expressão gráfica que concretizamos a gêne-
se do projeto, isto é a ideia. Não esquecendo 
também o quão é importante o domínio do de-
senho geométrico, da geometria descritiva e 
principalmente do desenho técnico.

Como visto o design não é desenho, ou 
representação gráfica, ele utiliza dessas fer-
ramentas para concretizar um processo de 
desenvolvimento de produtos. Infelizmente 
constatamos com tristeza que qualquer cida-
dão é capaz de realizar um desenho, um logo-
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tipo ou até um cartaz, tendo em vista a facilidade que os softwa-
res hoje apresentados na área são de fácil assimilação e uso, no 
entanto não podemos, ou melhor, não devemos considerar tais 
produtos como objetos de design. As áreas de atuação do desig-
ner hoje pressupõe a utilização das ferramentas e das técnicas 
do desenho, tais como os sketches, o desenho técnico, o uso de 
perspectivas e da ilustração para dialogar com os diversos profis-
sionais envolvidos no desenvolvimento de produtos.

As novas tecnologias proporcionaram ao designer redução de 
custos e de etapas no desenvolvimento dos objetos, no entanto 
também requer um domínio pleno e discernimento na utilização 
das mesmas.
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