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DA GENESE AO PRODUTO

O sketch como ferramenta do design

Observa-se que, muitas das vezes que no processo de desenvolvimento do
produto (bidimensional ou tridimensional) a ideia inicial na sua maioria € gerada
empregando o processo de sketches. No entanto, tais desenhos nao sao val-
orizados como deveriam ser, visto que é exatamente nos sketches que esta a
génese do projeto, este texto tem a finalidade de definir o que é o sketch para o
design e demonstrar como 0 mesmo € o elemento inicial e preponderante dos
grandes projetos na éarea.
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INTRODUCAO

Desenvolver um produto requer conheci-
mento amplo e competéncia no dominio do
desenho, da metodologia, do conhecimento
de materiais, do processo de fabricacdo e
uma série de itens que é parte integrante do
conhecimento do designer. No entanto, ob-
servamos que uma parcela significativa des-
ses profissionais ndo valoriza ou se atentam
para a importancia que os sketches tém na
trajetéria de um novo produto.

Vamos inicialmente registrar um caso bas-
tante interessante e significativo de como os
sketches sdo fundamentais na geracao de
novos produtos. O Juicy Salif produzido pela
Alessi, Figura 01, de Philippe Starck, que é um
dos utensilios de cozinha mais controverso
e emblemético desenvolvido na década de
1990, essencialmente tomou forma no guar-
danapo de papel de uma pizzaria, Figura 02,
durante o inverno de 1988, enquanto o desig-
ner francés Philippe Starck estava de férias em
uma pequena ilha italiana. Starck estava sen-
tado em um restaurante deserto e entediado
com a longa espera de sua comida, entédo ele
comecou a esbogar um objeto estranho em
forma de uma criatura de pernas longas com
um grande ovo - cabeca que se mostrou per-
feito para espremer citricos. Assim, o squee-
zer Juicy Salif tinha acabado de nascer.
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Figura 01: Juicy Salif de Philippe Starck.
Fonte: http://images.hurnandhurn.com/images/prod-
ucts/zoom/1393262135-22914000.jpgW
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Figura 02: Guardanapo com os sketches do Juicy Salif.
Fonte: https://www.finedininglovers.com/blog/curious-bites/philippe-
starck-juicy-selif-squeezer-alessi/zoom/1393262135-2a2914000.jpgW




Um comentério bastante significativo e interessante de Phili-
ppe Starck, Figura 03, sobre esse emblematico objeto é que ele
néo se importa em afirmar que o Juicy Salif ndo é apenas um
espremedor de limbes, na verdade ele é o que queremos ver
nele, uma forma que proporciona a nossa imaginacao fazendo
com que ela divaga em diversas proposicoes. Para alguns ele
ainda é visto como uma forma falica, algo que Philippe Starck
nunca imaginou ou pensou, afirmacéo do préprio quanto a essa
questdo. Para ele quando alguém pergunta ""O que € isso?”,
assim comeca um dialogo, e este € o cenario e a esséncia que 0
induz a projetar objetos estranhos.

Figura 03: Philippe Starck.
Fonte: http://www.baccarat-
highlights.com/universes/
harcourt-marie-louise/




O squeezer Juicy Salif foium dos primeiros
objetos desenhados por Philippe Starck para
Alessi; Alberto Alessi, presidente da empresa
de design italiana de mesmo nome, recorda
que ao receber o guardanapo de Starck, em
gue entre algumas marcas incompreensiveis,
como por exemplo, a do molho de tomate, ali
estava a génese do produto. Os sketches co-
mecavam na esquerda, € COmo 0S Mesmos
estavam organizados em direcao a direita, os
sketches assumiram a forma inconfundivel
do que viria a se tornar o Juicy Salif.

Uma das ilustragoes melhor elaborada e
apresentada dentro do processo de desen-
volvimento do produto é o da Figura 04, onde
podemos observar com uma maior clareza e
discernimento o Juicy Salif. No entanto, os
sketches desenhados no guardanapo guar-
dam de maneira muito fiel o conceito elabo-
rado. E esse momento que o designer tem e
deve valorizar sua atividade, esta ali todo o
inicio da criacao do produto.

Figura 04: llustracao elaborada do Juicy Salif.
Fonte: https://www.finedininglovers.com/blog/curi-
ous-hites/philippe-starck-juicy-selif-squeezer-alessi/




0 SKETCH

O croqui ou esboco é de um desenho ra-
pido, normalmente construido a mao e livre
realizado com a intengao de discutir as ideias
graficas ou simplesmente registra-las, tam-
bém sao os primeiros desenhos concretiza-
dos num processo que visa por fim uma pin-
turaouilustracéo, estes sédo usados por quase
todos os profissionais da area projetual.

Primeiramente € importante distinguir o
sketch do rough (esboco, croqui), pois este
Ultimo é uma etapa dentro do processo de

criagcao de uma ilustracéo, Figura 05. O ske-
tch j& estéd resolvido dentro de si. Aponta-
mos estd diferenciacao, pois o sketch tem
caracteristicas graficas que muitas vezes ira
lembrar um rough, mas na verdade é que ele
tanto pode ser um desenho simples de uma
pessoa, também chamado de desenho ges-
tual, onde se procura estabelecer apenas as
linhas gerais de movimento da pessoa, ou 0
desenho bem mais elaborado, utilizando de
cores e tintas, dependendo do momento da
execucao do desenho e do que houver dis-
ponivel a mao.

Figura 05: Sketch e Rough existe
diferenca.
Fonte: Autores



Reafirmando o que dissemos acima, se-
gundo SILVA & NAKATA (2012), “... definir o
termo “sketch” ndo é uma tarefa facil. Cos-
tumamos entendé-lo simplesmente como
esboco [...] Esse termo é o atribuido para as
acoes do design de produto e a palavra “rou-
gh”, comumente utilizado para a area de de-
sign grafico, ..." O sketch, isto é rascunho
rapido, demonstra as ideias e ja concebe as
formas e o direcionamento que o objeto tera.

No caso de uma peca grafica, por exem-
plo, o conjunto de elementos gréaficos nele

Figura 06: Sketch para projeto grafico de livro.
Fonte: Autores

utilizados precisa necessariamente ter um
direcionamento para que o leitor compreen-
da a ideia que esta contida no objeto. Em um
objeto as formas e os volumes ali presentes
que determinam como este serd. Com o
desenvolvimento dos sketchs seréd possivel
determinar todo o planejamento visual gra-
fico, dispondo os elementos que comporéo
a peca gréafica. Utiliza-se também de pers-
pectivas e ilustracoes para configurar me-
lhor alguns destes elementos, como visto na
Figura 06.
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O sketch é muito utilizado no desenvolvi-
mento de ideias, sendo um desenho rapido
e sem acabamentos, ele permite uma mu-
danca de forma e inclusédo de novas ideias
de maneira mais rapida e pratica; é utilizado
em todos os projetos e parte integrante do
desenvolvimento de produtos. E empregado
no processo criativo do desenvolvimento do
objeto e pode ser estabelecido em etapas, a
saber, a primeira como instrumento de ideias
multiplas, e principalmente a partir desses
sketches, a selecado das melhores ideias,
no passo seguinte o aprimoramento dessas
ideias selecionadas, e finalmente representar
o conceito determinado pelo briefing estabe-
lecido para o projeto.

O sketch nada mais € que uma pratica, um
exercicio descompromissado e nao agenda-
do, do desenho. Seria o desenho livre, solto,
aquele que vocé faz enquanto conversa ao te-
lefone, na fila do banco ou sentado no banco
da conducéao, ou apenas sentado em um lugar
qualquer vendo as pessoas passarem.

UM CASO DE DESIGN DO PRODUTO

O desenvolvimento de um produto depen-
de de diversos fatores, que englobam nao sé
a demanda e o briefing do cliente mas sim a
capacidade de ser produzido com custos aces-
siveis e a reducao de problemas na hora da fa-
bricacao deste produto sendo o fator determi-
nante o material determinado pelo designerao
qual esse produto sera produzido, sendo que

cada um destes tem limitacoes fisicas para a
conformacéo do produto final.

Neste estudo de caso sera demonstrado
0 processo completo de desenvolvimento de
um produto que ja esta a venda no mercado,
desenvolvido pela empresa “PFpro Design”
em parceria com a “Fusco moto-segura”. A
demanda deste projeto e o desenvolvimento
de uma carroceria para triciclo de carregamen-
to de gas natural, voltado paraa marca “Super-
gasbras”. Um dos requisitos € a fabricacdo em
plastico no processo de rotomoldagem.

O sketch permite o desenvolvimento de
ideias e extrapolacao da estética, possibili-
tando qualquer forma ou proporgao que nao
necessariamente expressam as dimensoes fi-
nais do produto como visto na Figura 07. Estes
primeiros estudos permitem o uso da marca
ja definida além da forma bésica da carroceria
em uma juncao de um novo produto voltado
para a demanda solicitada. Pode ser verificado
a simplicidade das formas porém j& existe a
busca de demonstrar volumes e detalhes que
poderao caracterizar o produto final.

Realizados diversos sketches, estes vao
sendo refinados na busca da proporcao ne-
cessaria as dimensoes ja definidas da carro-
ceria, nesta etapa o desenho ja fica mais re-
finado buscando a configuracdo do produto
final, como pode ser visto na Figura 08, onde
ja se desenvolve um sideview (visao lateral do
produto) com proporgdes corretas e uma vista
isométrica com as dimensdes para possibili-
tar a modelagem em computador do produto.



Figura 07: Primeiros sketches
de desenvolvimento da car-
roceria

Fonte: Arquivo PFpro Design

Figura 08: Sketches de detal-
hamento.
Fonte: Arquivo PFpro




O desenvolvimento tridimensional em
um programa CAD pode ser realizado em
diversos programas entre estes o Autocad,
Inventor, Rhyno, Sketchup, Solid Edge, Soli-
dWorks entre outros. Possibilitando além do
modelamento a correcdo das dimensoes e
angulos de saida do molde. Outro fator muito
importante e desconhecido para muitos de-
senvolvedores de produto, que é o angulo de
salda do molde ou de reparticao do mesmo
para que o produto seja extraido sem defor-
macao, no caso da rotomoldagem ao qual foi
desenvolvido este produto especificamente,
como visto na Figura 09.

Nos mesmos meios é possivel simular o
produto final, como visto na Figura 10, que
demonstra o resultado do projeto possibili-
tando assim que o cliente tenha uma visdo de
como o produto final vai ficar antes do inves-
timento de um molde ou um protétipo para
verificacdo volumétrica reduzindo assim os
gastos no desenvolvimento do produto. Sen-
do um dos fatores mais dificeis na inovacao
do produto no Brasil, os altos investimento
necessarios para se desenvolver novos pro-
jetos sem que seja necessario a copia ou
engenharia reversa de produtos importados.
Inovar requer tempo e investimento.

Figura 09: Projeto modelado em CAD
Fonte: Arquivo PFpro Design

Figura 10: Modelo tridimensional do conjunto (moto +
carroceria) formando o produto final
Fonte: Arquivo PFpro Design




Com todo o processo de desenvolvimento
concluido é preparado o arquivo para desen-
volvimento do molde em aluminio ou chapa de
aco, sendo estes dois processos diferentes e
que demandam de angulos de saida diferen-
tes para cada processo, no presente caso o
molde foi realizado em aluminio o que possibi-
lita um produto final mais orgénico e atingindo
0s requisitos do cliente, neste caso os demais
concorrentes trabalham com chapa de alumi-
nio para a fabricacao dos triciclos.

Com o processo da rotomoldagem se tor-
na possivel um produto totalmente diferencia-
do e exclusivo no mercado, além de ser mais
resistente e duradouro que o produto anterior
tudo isso realizado com um processo de de-
sign respeitando uma metodologia de desen-
volvimento ao qual se englobou o briefing do
cliente com os requisitos, andlise de simila-
res, painel morfolégico, desenvolvimento de
formas, refinamento da proposta, finalizacao
do projeto em CAD e acompanhamento do
desenvolvimento do molde e do processo de
confecgédo em plastico, além da montagem do
produto final, como pode ser observado na Fi-
gura 11, fotos do produto final produzido.

Figura 11: Produto final produzido em rotomoldagem
Fonte: Imagens da Fusco Moto-segura

O processo completo de desenvolvimen-
to possibilita 0 acompanhamento de perto do
desenvolvedor mantendo assim os conceitos
do produto intacto, sendo possivel o produto
final ser totalmente igual as formas desenvol-
vidas nos sketches, o que demonstra como
esté ferramenta é necessaria e importante no
processo de desenvolvimento de um produto,
seja este grafico ou objeto.




CONCLUSAO

Como visto ao longo do texto, o sketch é fundamental e im-
portante para a concepcao de produtos, quer seja o bidimensio-
nal assim como o tridimensional, o uso continuo e a dedicagao
constante em aprimora-lo sdo necessarios para o designer, ou
qualquer profissional da area do projeto.

A génese dos produtos estad determinada quando se executa
os sketches, portanto esses devem ser valorizados e até mes-
mo ser referenciado num orgamento para o desenvolvimento de
produtos. Através do relato acima observa-se 0 quao 0S mesmos
foram importantes na determinacao do produto final e balizara
todo o processo projetual dos casos relatados.

E preciso que cada vez mais, os profissionais envolvidos na
area do design, da arquitetura, da engenharia e areas afins valori-
zem tais desenhos e que os mesmos tenham o status que mere-
cem e devem ser reconhecidos como a primeira etapa do longo
processo projetual de um produto.

Enfim, essa contribuicdo se apresenta em momento oportu-
no, onde muitas das vezes observou-se que as representacoes
graficas que utilizam de processos digitais tém sido bastante va-
lorizadas, no entanto grande parte dos profissionais e estudiosos
envolvidos na questao da representacao manual e da representa-
cao digital tem chegado ao consenso que nenhuma delas diminui
ou elimina uma delas. O bom senso é que ambas sao necessérias
e obrigatérias num processo de desenvolvimento de produtos e
que, portanto os valores devem estar equilibrados e reconheci-
dos, principalmente que a génese esta nos sketches.
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