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Resumo: O presente artigo explora as principais técnicas utilizadas na
concepcéao de sketches e propde diretrizes para sua aplicagdo no Design
de Produto. Para tanto, como estratégia metodoldgica, adotou-se a revisdo
bibliografica, conduzida de forma comparativa em literatura especializada.
Atualmente, o termo sketch é amplamente utilizado em diferentes areas de
conhecimento, fazendo referéncia a uma série de padrdoes graficos
comumente instituidos nas etapas iniciais de criagdo. Com a pesquisa, foi
possivel identificar similaridades nos discursos realizados pelos autores.
As informacdes foram compiladas, possibilitando elencar recomendactes
prévias para a construcdo dos desenhos. E importante entender as
caracteristicas do sketch e sua relacdo com o Design de Produto, uma vez
gue foi detectada a escassa literatura, em portugués, sobre o tema.
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Abstract: The present article explores the main techniques used in the
conception of sketches and proposes guidelines for their application to
Product Design. Therefore, a bibliographical review was adopted as a
methodological strategy to compare specialized literature on the topic. The
term sketch is widely used in different areas of knowledge nowadays, and it
is often understood as a series of graphic patterns commonly used in the
initial steps of creation. Through the study, it was possible to identify
similarities in the discourses of different authors. The information was
compiled so as to list recommendations for the initial construction of
drawings. Content targeting for Product Design is understood here as
highly relevant, since it was found that the literature on the topic — in
Portuguese — is still scarce.
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1 Introducao

No Brasil, varios termos tém sido adotados para descrever os diferentes desenhos
gerados durante o processo de desenvolvimento de um produto. Os termos mais
comuns sdo: rascunho, esboco, croqui, rough, sketch e rendering. S&o termos que
variam conforme o andamento do projeto, sendo utilizados, com maior frequéncia, na
Arquitetura, na Engenharia e no Design.

No caso do Design de Produto, ainda ndo existe consenso sobre o uso das
terminologias adotadas (FERNANDES; SILVA, 2014). Mesmo assim, algumas
expressdes aparecem com maior regularidade na literatura, como € o caso do sketch.

O termo sketch esta geralmente associado aqueles desenhos feitos a mao livre,
executados nas fases iniciais de concepgado. De acordo com Pei (2009), sketch € uma
representacao preliminar, feita de forma rapida. Apesar disso, o0 autor salienta que este
tipo de desenho deve apresentar alguns elementos-chave do produto proposto, ou
seja, deve indicar a “esséncia” do objeto. Esse conceito se assemelha muito com o
exposto por Sjolén & Olofsson (2005), quando dizem que o sketch deve indicar um
breve relato ou esquema da estrutura. O termo se originou da palavra italiana schizzo,
que, por sua vez, derivou-se do vocabulo skhedios, de origem Grega (SJOLEN:;
OLOFSSON, 2005).

Embora o significado original do termo indique “estado inacabado”, isso nao quer
dizer que o sketch tenha aspecto semantico incompreensivel. Pelo contrario, o mesmo
deve ser construido seguindo padrBes graficos distintos, que possibilitem o
entendimento do objeto. Mas que padrdes graficos seriam esses? O que existe hoje
de consenso na literatura? Que procedimentos devem ser adotados pelo designer
para obter uma construcdo mais apropriada? Estas foram as principais perguntas que
conduziram o estudo.

De acordo com Fernandes e Silva (2014, p.1), “em meio a tantas classificacoes,
muitos desconhecem as caracteristicas de cada tipo de desenho, e, por isso, ndo sédo
capazes de aplica-las em suas praticas profissionais”. Diante dessa realidade, o artigo
tem como proposito explorar as principais técnicas utilizadas na concepc¢do de
sketches. Ao explorar as técnicas, serdo ressaltadas as caracteristicas inerentes
dessa forma de representacao.

De modo geral, os trabalhos de Powell (1985) e Shimizu et al. (1991) podem ser
considerados precursores nesse sentido, por indicar que os designers tinham que
apresentar o objeto de forma diferenciada. Mais recentemente, autores como Sjélén &
Olofsson (2005), Pipes (2007), Eissen & Steur (2009), Henry (2012) e Robertson &
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Bertling (2013) destacam-se por demonstrar fundamentos e técnicas especificas para
auxilio na representacao, direcionando o assunto para o Design de Produto.
Ressalta-se que a relevancia do estudo estda em oferecer diretrizes para a
construcdo dos desenhos para a area supracitada. Com a pesquisa, foi possivel
identificar algumas similaridades nos conteudos tedricos, bem como equivaléncias nas

orientacbes passadas pelos autores.

2 Procedimentos metodol6gicos

Com relagao ao tipo de estudo, esta pesquisa se classifica como exploratéria, pois, de
acordo com Trivifios (2006, p.109), "permite ao investigador aumentar sua experiéncia
em torno de determinado problema". Do ponto de vista dos procedimentos adotados,
optou-se pela revisao bibliografica. A revisdo foi realizada de forma comparativa, com
0 objetivo de verificar opinides similares e divergentes a respeito do tema. Nao foram
utilizados critérios explicitos e sistematicos de conducédo, uma vez que o estudo possui
um propésito mais amplo — o de estabelecer relacdes entre as publicacbes e apontar
diretivas para a construcéo dos desenhos.

Devido a abrangéncia do tema, optou-se por fazer um recorte no estudo. Essa
delimitacéo foi feita no inicio da revisdo bibliografica, assim que houve compreensao
gue os sketches utilizados no Design de Produto poderiam variar conforme a sua
finalidade®. Nesse sentido, optou-se por falar dos sketches utilizados nos momentos
de concepcéo, desenvolvidos nas etapas iniciais do projeto.

Com o recorte, o0 estudo nao abrange, por exemplo, os desenhos feitos com maior
grau de refinamento e com finalidade persuasiva. Do mesmo modo, o estudo também
nao engloba os sketches demonstrados em conjunto com as dimensdes do objeto,
feitos em vista isométrica ou em projecdo ortogonal. As técnicas apresentadas, no
decorrer deste artigo, sdo frequentemente empregadas em representacdes que
pretendem comunicar as caracteristicas do objeto de forma concisa. Em outras
palavras, sdo representagdes utilizadas para dar suporte a uma discussédo em grupo,
facilitando a visualizacdo das ideias. Em geral, séo desenhos rapidos, feitos a caneta
(esferografica ou de ponta porosa) que possibilitam a compreensdo de uma proposta

de projeto.

® O sketch pode expressar a visdo geral do objeto, pode sugerir a solucdes de problemas, pode
fornecer instrucdes, serve de auxilio para as discussfes e serve, ainda, para vender uma ideia
(PEI, 2009, p.161).
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3 O sketch no Design de Produto

O sketch, para ser entendido como tal, deve ser feito seguindo alguns procedimentos.
Isso significa que o0 mesmo néo pode ser construido de forma aleatdria, pois corre o
risco de perder suas caracteristicas distintivas. Seja qual for o suporte escolhido, o
importante € que a comunicacao seja feita de forma eficaz, utilizando-se de elementos
especificos.

Sendo assim, para ressaltar os aspectos dessa forma de representacdo, serdo
apresentadas as principais técnicas utilizadas na concepcao dos sketches. O estudo
levou consideracdo: a) a construcdo do tracado, b) a representacéo tridimensional, c)

a definicdo da forma e, d) o uso do sombreamento.

3.1 Tracado

A técnica do tracado foi a primeira a ser investigada. Para elaborar um sketch, é
extremamente importante desenhar linhas longas e continuas. A mao do designer, em
conjunto com o seu antebraco, deve deslizar sobre o papel em diferentes graus, com o
intuito de obter tracos variados. Nesse sentido, diferentes ilusGes podem ser criadas
na imagem, alterando a intensidade da linha, a espessura, a fluidez e a continuidade.

Sobre a variedade dos tracos, Henry (2012) afirma que os designers dependem
das linhas para “contar” a histéria de desenvolvimento da forma de um produto. Desse
modo, para auxiliar na técnica do tracado, ele sugere a existéncia de seis tipos de
linhas, que resultam da variacdo da pressdo da caneta sobre a folha de papel. Sdo
elas: as ghost lines (linhas de menor peso, mais fracas) que estabelecem a estrutura
necessaria de um bom sketch; as contour lines, que ajudam no entendimento da
superficie, indicando, diretamente, rebaixos e saliéncias; as outlines, que séo linhas
mais fortes (de contorno), que servem para tracar os limites do objeto e, as parting
lines (linhas de particdo), que tém um propdsito mais técnico, servindo para indicar a
localizagdo de moldes. Essas séo as linhas principais, indispenséaveis para os efeitos
de comunicagdo. O autor também destaca as linhas empregadas eventualmente,
sendo elas: a hatch lines e a vignettes lines. As duas Ultimas linhas servem para
determinar as areas de sombreamento e para a construcdo de quadros (molduras de

fundo), respectivamente.
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Figura 1 - Diferenciacdo do tracado (tipos de linhas aplicadas no sketch). Fonte: Desenho
elaborado pelos autores, com base nas recomendacdes de Henry (2012).

Aplicando os elementos sugeridos no sketch de um produto, inicia-se o0 mesmo
com as linhas estabelecidas com pouca presséo, para estruturacdo do objeto. Essa
I6gica deve permitir a construcdo prévia da forma. Logo em seguida, sdo atribuidos os
ressaltos e as saliéncias necessarias para indicar a demarcacéo da superficie®. No
desenho do objeto, essas linhas sao decisivas, pois também servem para orientar a
posicao dos detalhes estruturais, como na juncéo da haste superior com o alto-falante.
Em alguns casos, as linhas serdo sobrepostas, criando o contorno final.

Como observado na imagem anterior, com o uso correto das linhas, pode-se
enfatizar partes do objeto. Esse parametro € compreendido, no sketching, como “line
weight” (SJOLEN & OLOFSSON, 2005). Seu principio béasico sugere o reforco de

alguns tracos para criar profundidade na imagem.

3.2 Representacdao tridimensional (uso da perspectiva)

Apo6s conhecer a técnica do tragado, o proximo passo foi explorar as técnicas de
representacao tridimensional. Nesse sentido, o designer faz uso da perspectiva com o
objetivo de proporcionar a compreenséo efetiva do objeto. Ela indica graficamente as
trés dimensbes do produto, de modo a transmitir a ideia de profundidade. Ao trabalhar
com a perspectiva, o profissional pode optar pelo sistema cdnico ou pelo sistema
cilindrico de projecéo (JULIAN, 2010).

® As contour lines aparecem com grande regularidade no sketch de produto. Em muitos casos,
as linhas séo posicionadas de forma estratégica. Sao dispostas no centro do objeto, sugerindo,
simultaneamente, a simetria do produto e a descontinuidade dos planos.
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O sistema cbnico (que no inglés € conhecido, unicamente, por perspective), €
amplamente utilizado para a formulagdo dos sketches. Em geral, utiliza-se esse
sistema por ser 0 que mais se aproxima da visdo humana (ROBERTSON; BERTLING,
2013). Seu uso € imprescindivel para o designer, que é capaz de estimar e transmitir
as proporgdes do objeto (SJOLEN; OLOFSSON, 2005). No caso do sistema conico, as
linhas projetantes sdo convergentes e se unem no chamado ponto de fuga.

Na literatura do Design aparecem, pelo menos, duas maneiras distintas para a
construgdo da perspectiva cbnica: a maneira intuitiva e a exata. Além disso, os
desenhos podem ser feitos com 1, 2 ou 3 pontos de fuga, dependendo da finalidade.

Apesar das possiveis variacdes, foi constatado o uso predominante da maneira
intuitiva para a construcdo dos sketches. Dentre as bibliografias consultadas,
encontra-se em Straub et al. (2006) as vantagens de trabalhar com essa forma de

representacao:

Na maneira intuitiva, as proporc¢des e os pontos de fuga ficam a cargo
da intuicdo e expressividade do designer, pois, em grande parte,
estes pontos situam-se além das margens do papel [...] A perspectiva
cbnica exata possui um sistema preciso que determina a posi¢cao do
observador, dos pontos de fuga e as medidas e proporcdes. Porém,
por mais eficiente que seja, ela necessita de férmulas precisas e
rigidas, exigindo informacdes dimensionais nem sempre disponiveis e
que, as vezes, ndo sao relevantes em etapas preliminares do projeto
(STRAUB et al, 2006, p.26).

Depois de perceber que o modo intuitivo € o mais oportuno para a construcao dos
sketches, buscou-se verificar a consensualidade dos autores sobre o uso dos pontos
de fuga. Sobre esta questao, Julian (2010), Paricio (2015) e Sjolén & Olofsson (2005)
recomendam, explicitamente, o uso da perspectiva com dois pontos. Para os autores,
na maioria dos casos, o0s designers tém preferéncia por retratar seus produtos dessa
maneira, principalmente em funcéo do resultado apresentado. Eissen & Steur (2011)
também explicam o uso da perspectiva, relatando que os sketches sdo geralmente
feitos com dois pontos de fuga pela simplicidade de construgdo das linhas verticais,
gue sdo paralelas. Nesse sentido, ap6s verificar as opinides concordantes, o presente
estudo evidenciou que o uso de dois pontos de fuga para constru¢cdo dos sketches se
destaca em relacdo aos demais. A perspectiva feita com um ponto, por exemplo, ndo é
considerada instigante para a representacio de produtos. E mais apropriada para o
desenho de interiores (PIPES, 2007). Do mesmo modo, a perspectiva feita com trés
pontos, vai fazer um pequeno objeto parecer mais proximo do observador. No caso de

um objeto maior, 0 mesmo pode parecer monumental (SJOLEN & OLOFSSON, 2005).
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O efeito criado com o uso de trés pontos de fuga pode ser interessante para o Design
de Produto, por garantir dramaticidade a representacdo. Porém, é mais aplicado nos
desenhos de Arquitetura.

Outra questéo explorada na pesquisa diz respeito ao ponto de vista escolhido para
exibir o objeto. De acordo com Pipes (2007), um ponto de vista bem escolhido faz toda
a diferenca na hora de construir um sketch, pois o designer que compreende bem
aspectos como o tamanho, escala e melhor angulo de viséo, tem o poder de criar um
produto mais completo do que aquele que sé consegue copiar o que vé. Seguindo
este raciocinio, Straub et al. (2006) completam o pensamento exposto, sugerindo que
0 ponto de vista muda quando os objetos retratados possuem tamanhos diferentes. No
entendimento dos autores, para objetos menores, tais como celulares, cadeiras e
lanternas, o melhor &ngulo de visdo € o de cima, pois demonstra, de forma clara, a
proporcao e o maior nimero de faces para a compreensao do produto. Por outro lado,
no caso de objetos maiores, tais como 6nibus, trens e edificios, o angulo de visdo mais
apropriado é o da altura dos olhos do observador, representando, assim, duas faces
do objeto. A principal orientacédo passada por Straub et al. (2006), é a de representar
0s objetos da forma como se esta habituado a ver. No caso de um 6nibus, dificiimente
se enxergaria o teto do mesmo. Sendo assim, um possivel ponto de vista escolhido

seria 0 exposto na figura 2.

Objeto representado
) no sistema conico
(com duas faces aparentes)

Figura 2 - Sketch levando em consideracao a altura dos olhos do observador e a dimenséo
do objeto. Fonte: Imagem elaborada com base nas técnicas de representacao
tridimensional.
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Utilizar um angulo de visdo diferente pode causar estranheza no entendimento da
imagem. Na condi¢do colocada, tem-se o observador com os pés no chdo. Dessa
forma, o objeto pode ser visto no cone visual. A linha vermelha sugere a altura dos
olhos do observador, em uma condi¢do natural de visualizagdo. Assim, na area do
Design, quando se pretende representar o produto por meio do sketch, o profissional
precisa mostrar os lados considerados essenciais para a compreensdo do objeto. Em
outras palavras, para garantir o melhor entendimento da forma, € importante levar em

consideracado a escolha correta da técnica de representacéo tridimensional.

3.3 Definicao de forma (estrutura do objeto)

A terceira técnica investigada diz respeito a configuragdo formal. Para definir o
sketch de um produto é necessario, antes de tudo, que o designer saiba construir
formas geométricas basicas, sendo este, 0 modo mais simples de construcdo para
efetuar desenhos mais complexos (EISSEN & STEUR, 2009). O raciocinio construtivo
a partir de formas basicas ndao € um assunto recente para o Design. Mesmo assim, o
estudo destacou algumas instru¢des presentes em Henry (2012).

Inicialmente, foram anotadas algumas estratégias para construcdo de corpos
geométricos. Para representacdo de formas predominantemente cilindricas, foi visto
gue é necessario definir a posicdo do eixo central, que ajudara na orientacdo das
elipses. Neste caso, as elipses sdo tracadas para indicar as extremidades da forma.

Em seguida, sdo desenhadas as linhas laterais do objeto (ver figura 3).

wirAw

Figura 3 - Sequéncia de construgdo do sketch para formas predominantemente cilindricas.
Fonte: Adaptado de Henry (2012).
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Durante o estudo, foi observado que alguns autores iniciavam a construcdo das
formas cilindricas pelas linhas laterais (DITULLO, 2010). Contudo, existe certa
preferéncia por trabalhar, inicialmente, com o eixo central’. Acredita-se que essa
preferéncia exista por questdes de simetria e organizacdo visual. Outra explicacéo
proeminente é apontada nos textos de Henry (2012), que orienta a construcdo das
formas em concordancia com a légica existente nos programas computacionais
(sistemas CAD3D).

Essa forma de pensar pode ser interessante para o Design de Produto, uma vez
gue os modelos computacionais ndo s6 iniciam com o sketch, mas as formas sao
criadas utilizando os mesmos elementos ao longo do processo. Nesse sentido,
levando em consideragdo o que foi apontado, para formas com predominio de linhas
retas, recomenda-se trabalhar com blocos de construcéo (ver figura 4). Logo, inicia-se
a construcao do sketch imaginando um plano de base. Em seguida, é feita a definicdo

das alturas. O raciocinio € semelhante a construcdo de elementos extrudados,
amplamente utilizados nas plataformas computacionais.

LT

Figura 4 - Sequéncia de construgéo do sketch para formas predominantemente retilineas.
Fonte: Desenho elaborado pelos autores, com base nas orientagdes de Henry (2012).

O mesmo raciocinio construtivo pode ser observado nas formas tubulares e nas
formas compostas por diferentes se¢des transversais. No primeiro caso, a construcao
simularia o uso do recurso varredura, no qual o caminho é definido previamente, para
depois ocorrer a determinacgdo do perfil. J&, no segundo caso, a construgdo do sketch
seria baseada no entendimento das diferentes se¢fes existentes. O desenho seria
feito respeitando as mesmas caracteristicas do recurso loft (ver figura 5). A seguir,

apresenta-se uma comparacdao direta, entre as constru¢cdes manual e digital.

" Para a técnica de definicio da forma, o estudo também considerou os videos postados por
Spencer Nugent — professor da Brigham Young University (Estados Unidos). Spencer é
conhecido por promover o ensino do sketch. Utiliza diversos canais na internet para divulgar
seu trabalho. O site mais conhecido é o Sketch-A-Day (https://www.sketch-a-day.com).
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Figura 5 - Definicdo da forma (comparando a construcdo do sketch manual com o desenho
computacional). Fonte: Adaptado de Sketching for Product Design and AEC (2015).

A ligacdo entre o sketch e a modelagem 3D esta presente nos textos de Henry
(2012). Na imagem anterior, é observado que a logica de construcao da forma pode
ser parecida nos dois meios, sendo constatado que, no meio manual, as contour lines
ndo sdo postas aleatoriamente. A opcado por trabalhar com esse tipo de técnica se da
pelo preparo para a utilizacdo dos softwares. Neste caso, também se da importancia
para as linhas que formam o objeto. Estas linhas ndo devem ser apagadas, pois

mostram como a forma final foi desenvolvida.

3.4 Uso de sombreamento

Quando o assunto diz respeito ao uso de sombreamento, deve-se levar em
consideracdo que este efeito recria 0 aspecto volumétrico. Nesse caso, a
representacdo € feita observando duas categorias de sombra: a sombra prépria
(conhecida, de modo genérico, como shading) e a sombra projetada (denominada de
cast shadow). De acordo Straub et al. (2006), a sombra prépria da a nogao de forma,
de volume e de textura para o objeto. J4, a sombra projetada, € a responsavel por
indicar os planos do desenho, esclarecendo a posi¢do do produto em relacdo a uma
superficie.

Na pratica, para definir o sombreamento, o designer procura apresentar o objeto
com uso de transi¢cdes entre o claro e 0 escuro (com maior ou menor sequéncia de
tons continuos). Esses tons, no caso do sketching, sdo basicamente definidos com

uso de hachuras, construidas levando em consideracgdo alguns critérios.
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O primeiro critério observado refere-se a diregdo dos tracos utilizados para a
elaboracdo das sombras proprias. Neste caso, a orientagdo dada para as linhas de
hachura foi levada em consideracdo. Depois de consultar a relacdo bibliogréfica, o
presente estudo constatou que as hatch lines ndo sédo construidas com base em
direcdes aleatdrias. Ao examinar as imagens, foi observado que o direcionamento das
linhas segue, preferencialmente, a superficie do objeto, respeitando, assim, a
conformacéo dos corpos. Em outras palavras, de forma resumida, pode-se dizer que:
para as superficies planas, o traco prevalente é o reto; para as superficies
arredondadas, o traco tende a ser concordante com a curvatura, acompanhando a
exterioridade do produto. De fato, esta informagéo ndo se encontra relatada, de forma
explicita, nas referéncias consultadas. A percepcdo do aspecto volumétrico sé se
tornou evidente quando foi averiguada a disposi¢do dos tracos nos exemplos de Pipes
(2007) e Sjolén & Olofsson (2005).

Figura 6 - Sketch feito por Andrea di Buduo. Hachuras seguindo superficies arredondas e
planas. Fonte: PIPES (2007).

Na imagem anterior, percebe-se que cada superficie foi trabalhada de forma
independente. Aqui, tem-se outra caracteristica marcante do sombreamento no sketch,
gue também apresenta o0 modo classico de composi¢éo de linhas para a estruturagado
da hachura. Quando o material utilizado é uma caneta, as hachuras sdo normalmente
feitas com linhas paralelas, levando em consideracdo o espacamento e a intensidade

dos tracos.
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Com relacdo ao espacamento das linhas, algumas recomendacdes podem ser
encontradas no curso Sketching for Product Design and AEC (2015). Em sintese,
pode-se dizer que os tracos feitos nas partes mais iluminadas do objeto sdo mais
espacados. Por outro lado, zonas de penumbra possuem linhas mais proximas. Tal
distincao é utilizada, com frequéncia, na elaboracédo dos sketches. O padrao grafico foi
identificado com ampla regularidade em diversos desenhos.

No caso da intensidade dos tracos, Eissen & Steur (2009) dizem que a sombra
projetada é mais escura se comparada as demais, sobretudo se ela for desenhada no
chéo. Ainda sobre a sombra projetada, os autores expdem a importancia de trabalhar
a direcdo da sombra, que esta diretamente relacionada com o posicionamento da luz.
Posicionar a luz atras do objeto pode ndo ser uma boa op¢do. Do mesmo modo, o
designer deve cuidar com a inclinacdo da luz, para que a sombra projetada néo fique
muito extensa (EISSEN & STEUR, 2011).

No que diz respeito a localizagado da fonte de luz, destacam-se as instru¢des de
Powell (1985) e Henry (2012). Os demais autores listados na bibliografia ndo deixam
claro qual seria o melhor posicionamento da fonte luminosa para a construgdo dos
desenhos®. Durante a explicacdo do contetdo, Eissen & Steur (2011) trazem alguns
exemplos que sugerem a formacao da cast shadow em diagonal, mas as orientacfes
passadas ndo sdo precisas. Em contrapartida, Henry (2012) cita que, para trabalhar a
sombra projetada, uma fonte de luz direta é suficiente para a representacdo. Ela é
normalmente posicionada em diagonal, em angulo de 30 a 45 graus fora do eixo
vertical. O autor completa a explicacdo dizendo que o posicionamento da fonte de luz
pode ser, evidentemente, alterado, para atingir resultados mais ou menos drasticos
(HENRY, 2012).

Neste ponto, a pesquisa destaca que podem haver diferentes interpretacées para
0 contetdo apresentado. Depois de analisar outros sketches disponiveis na relacao
bibliogréafica, percebeu-se que a sombra projetada também aparece, com frequéncia,
na parte inferior do produto, contrapondo o que foi exposto no paragrafo anterior.
Muitos sketches sé@o concebidos com a sombra localizada abaixo do objeto e com
pouca definicdo. Acredita-se que, em fungdo da agilidade na elaboragéo do sketch, a
sombra projetada é feita com o objetivo principal de determinar a superficie, ndo
havendo “compromisso” de retratar, com precisao, todos os detalhes do objeto. Em

muitos casos, nem o contorno do produto € visto de forma nitida no chéo. Séo feitos,

® Robertson & Bertling optaram por trabalhar o assunto em outro livro, intitulado How to Render:
the fundamentals of light, shadow and reflectivity. O livro foi langado no ano de 2014.
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somente, alguns tragos, insinuando o contato do objeto com o plano. Essa é uma

caracteristica comum, presente nos desenhos de Nugent (2016), Liu (2013), Parada

(2013), DiTullo (2010) e de diversos outros designers que divulgam seus trabalhos por

meio digital.

4 Recomendacdes para a construcao dos desenhos

Depois de exploradas as técnicas, as informacgdes foram compiladas, possibilitando

elencar recomendacfes prévias para a construcdo dos desenhos. No Quadro 1 foram

listadas diretrizes que podem orientar tanto o estudante quanto o profissional no

momento de representacdo do produto.

Quadro 1 - Recomendacdes prévias para a construgdo dos sketches.

‘ Técnica Especificagcdo Recomendagdes
S Sobre as o Utilizar linhas longas e continuas (evitar trago entrecortado);
I L o Trabalhar com diferentes tipos de linhas;
o caracteristicas do . o
@ o Deixar aparente as contour lines;
= tracado . . .
= o Sugerir reforgo no tracado (line weight).
Oz . : o Utilizar sistema cénico (uso predominante de 2 pontos de fuga);
© 8 Com relagéo ao tipo de o a conico (uso p x pon ga)
g5 representacio o Utilizar modo intuitivo para construgcdo da perspectiva (0s pontos
=) P & de fuga ficam a cargo do designer).
g 2
o - A . . .
as Com relacdo ao ponto | o Utilizar &ngulo de vis&o superior para pequenos objetos;
& E de vista escolhido o Considerar a altura do observador em objetos maiores.
Para a construcdo de | o Iniciar a construgéo da forma pelo eixo central;
g formas cilindricas o Construir elipses com base nas extremidades.
2 Para a construcdo de | o Iniciar a construgéo da forma pelo plano base;
- formas retilineas o Trabalhar com blocos de construgéo (p/ estruturacéo do objeto).
Q
fs Para a construcdo de | o Orientar constru¢do por um caminho e um perfil;
£ formas tubulares o Conectar pontos externos (em alturas semelhantes).
=
Q
o Formas com variagdes | o Orientar construcdo por diferentes secoes;
na secdo transversal | o Conectar pontos externos.
o Optar por sombreamento classico (hachuras paralelas);
. o Utilizar trago reto em superficies planas;
o Para construgéo de - < )
= Z o Utilizar trago concordante em superficies curvas;
T sombras proprias T LTS L
o c o Variar direcéo do trago (um tragco para cada superficie);
'g S o Propor espacamento das linhas conforme iluminacéo no objeto.
N —
> g o Relacionar sombra com uma Unica fonte de luz direta;
o Para construgéo de o Utilizar ponto de luz na diagonal ou acima do objeto;
(2]

sombras projetadas

o Sombra com pouca definicdo (sem demarcacéo de contorno);
o Trago mais escuro se comparado aos demais.

Fonte: Elaborado pelos autores (2016).
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5 Consideragdes finais

Ao longo do texto, foi visto que processo de sketching ndo deve ser feito de forma
empirica. O ato de desenhar deve ser assimilado plenamente pelo profissional que
trabalha nas etapas de criacdo, pois identificar as caracteristicas do desenho é téao
importante quanto saber desenhar (FERNANDES E SILVA, 2014).

Considerando o desenho como uma forma de linguagem, entende-se que o
mesmo deve ser melhor compreendido para, em seguida, ser direcionado. Sendo
assim, foram exploradas as principais técnicas utilizadas na concepcao de sketches.
Com o estudo, foi possivel tracar pormenores Unicos para este tipo especifico de
desenho, geralmente feito com uso de linhas fluidas, com variacdo de tracado, com
uso de sombras e com indicadores de efeito tridimensional.

Diferentes padrdes graficos foram abordados no decorrer do artigo, podendo
ajudar o designer no momento da conceituacdo. Uma vez que foi detectada escassa
literatura, em portugués, sobre o tema, afetando a formacéo e a pratica profissional,
acredita-se ser importante direcionar o contetdo para o Design de Produto.

Como sugestdo para trabalhos futuros, propbe-se a comparacao das informacdes
tracadas com a literatura tradicional do Desenho Técnico, que também aborda o tema
guando trata dos desenhos executados a mao livre.

Por fim, com o artigo, pretende-se indicar novas abordagens didaticas, a fim de
contribuir para a qualidade do ensino. Compreendida as principais técnicas do
sketching, o desenho pode ser conduzido de diferentes formas. O contetdo pode ser
repassado, por exemplo, em estreita consonancia com as ferramentas computacionais
(sistemas CAD3D).
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