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Capitulo 34

Sobre o desenho de design’

Airton Cattani

RESUMO

Meio de comunicacao indispensavel em diversas etapas do pro-
cesso de projeto e fabricacao de um objeto, o desenho de de-
sign possui caracteristicas proprias e, a0 mesmo tempo, comuns
a outras areas de conhecimento. Este capitulo aborda algumas
particularidades do desenho de design, refletindo sobre suas
caracteristicas conceituais, procurando trazer contribuicdes que
permitam entender mais profundamente este recurso grafico
imprescindivel ao exercicio profissional, situando-o na producao
contemporanea em design.

Palavras-chave: desenho de design, representagao de projetos.

1 INTRODUGAO

As caracteristicas materiais dos produtos industriais, associadas
as peculiaridades dos proprios projetos e a complexidade dos
processos produtivos intermediados pelo design, fazem com que
a materializacao de qualquer produto deva ser antecedida por
etapas onde sua existéncia devera ser simulada ou registrada. Isto
implica em que um dos requisitos fundamentais para a existén-
cia de um produto - sobretudo a medida que os processos pro-
dutivos tornaram-se mais complexos e levando em conta que o
design é uma atividade predominantemente interdisciplinar e
hoje de carater global - seja a possibilidade de ser representado,
ou seja, existir previamente por meio de um modelo - grafico ou
fisico, bi ou tridimensional - que contenha informacdes sobre ele
e que responda adequadamente a necessidades conceituais, téc-
nicas e comunicacionais de cada etapa de seu ciclo de vida. Sera
por meio deste modelo que serao mostradas suas caracteristicas
fisicas e compreendidas suas articulacdes formais, estruturais e
funcionais, bem como sera possivel definir o processo que culmi-
nara com a producao industrial do produto. Para atender a estes

1 Este texto foi elaborado no contexto do estagio pés-doutoral realizado pelo autor
na Ecole d’Hautes Etudes en Sciences Sociales, em Paris, no ano de 2016, com apoio
do cNPq.
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objetivos, diversos recursos estao disponiveis, sendo o desenho
um dos mais utilizados, pois permite antecipar diferentes carac-
teristicas dos objetos, convertendo-se, assim, em ferramenta de
pesquisa e elaboracao tedrica que permite explorar alternativas
com grande liberdade, sem ser submetido aos limites e restricdes
impostos pela realidade.

Onipresente e hegemodnico desde a formagao académica e du-
rante o exercicio profissional, o desenho pode ser considerado
predominante na representacao de produtos nas varias areas do
design, cumprindo funcdes nas etapas de concepcao, de expres-
sao, de comunicacao e de producao do projeto. Ou seja, € a pro-
pria esséncia do ato criativo e de sua posterior materializacao,
em um processo complexo de objetivacao da subjetividade e da
indefinicao. Estas caracteristicas fazem com que o pleno enten-
dimento do desenho como ferramenta essencial para o design,
independentemente do suporte sobre o qual é realizado, ultra-
passe a simples decodificacao dos simbolos graficos que o cons-
tituem, apresentando aspectos conceituais que nem sempre sao
levados em conta no seu uso enquanto ferramenta de antecipa-
cao da realidade, tal € a naturalidade com que € usado.

A compreensao do papel do desenho enquanto parte de um sis-
tema de representacao em design (CATTANI; LEENHARDT, 2017), ten-
de a propiciar a seus utilizadores condicdes de obter os melhores
resultados sob os aspectos metodoldgico/projetual, produtivo e
comunicacional. Este capitulo aponta algumas particularidades
do desenho de design, refletindo sobre suas caracteristicas con-
ceituais, procurando trazer contribuicées que permitam entender
mais profundamente este recurso grafico indispensavel ao exer-
cicio profissional. Sem intencdes de esgotar um tema tao vasto, o
texto procura lancar luzes sobre aspectos do desenho de design
nem sempre abordados na literatura cientifica.

Metodologicamente, a pesquisa que conduziu a este texto foi de-
senvolvida observando trés vertentes de trabalho: a) as vivéncias
e experiéncias académicas do autor enquanto pesquisador da
area de representacao em design; b) pesquisa bibliografica con-
sultada durante estagio pos-doutoral em instituicdes académicas,
como a Bibliotheque nationale de France e bibliotecas da Cité de
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I'architecture et du patrimoine, de I'Arsenal, do Musée des Arts
Décoratifs, da Ecole nationale supérieure des arts décoratifs, em
Paris, entre outros, e; ) pesquisa a partir de entrevistas com pro-
fissionais e instituicbes dedicadas ao design, permitindo trazer
exemplos ilustrativos dos diferentes aspectos do desenho de de-
sign abordados no texto.

2 O DESENHO

Desde os primeiros grafismos feitos nas paredes das cavernas pri-
mitivas até desenhos elaborados em computadores, o desenho
€ o registro que documenta a evolucao cognitiva da espécie hu-
mana. Consistindo em marcas sobre um suporte predominante-
mente bidimensional, realizadas com recursos como linhas, pon-
tos, planos, formas, texturas e cores, e com materiais tao variaveis
como carvao, tinta, grafite e a propria luz das telas de computador,
o desenho € uma técnica grafica de representagao que configura
imagens - de um objeto, de um lugar, de coisas, ou mesmo de
ideias, sensacdes, percepg¢oes ou conceitos que podem ainda nao
ter uma existéncia real - das quais serao extraidas informacdes
de acordo com convencodes culturalmente estabelecidas para sua
decodificacao, podendo estar ou nao acompanhado de informa-
coes textuais. Mais do que um meio de representar, o desenho se
configura como uma maneira de compartilhar com outros um
conteudo até entao restrito a mente de quem o elabora, desde
que utilizados padrdes de decodificagao comuns a todos os en-
volvidos no compartilhamento da informacao.

Esta definicao procura ampliar o conceito de desenho, ja que uma
série de esteredtipos esta associada a ele como, por exemplo, ser
“bem feito”, virtuoso e primoroso, ter caracteristicas realisticas, ser
elaborado com linhas sobre papel com o uso de lapis ou outro
material contrastante e ter conteudo facilmente compreensivel.
Sobretudo apods as vanguardas artisticas do inicio do século xx,
esse conceito foi consideravelmente ampliado, expandindo tanto
sua propria linguagem quanto os suportes e materiais emprega-
dos em sua execucao, incorporando técnicas e recursos até entao
nao pensados para isso ou Mesmo inexistentes, como o compu-
tador (Figuras 1 e 2).
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Figura 1 - Desenho de caracteristicas realistas para uma sopeira, de autor
anénimo, primeira metade do século xix. Original em grafite sobre papel.

Fonte: Cortesia. ©Photo Les Arts Décoratifs, Paris.

Figura 2 - Desenhos técnicos do Banco Outline com encosto. Beatris Scoma-
zzon, Arthur Felice e Tiago Muller, novembro de 2018. 1° lugar na categoria
Design de Produto - Mobilidrio Urbano e Espacos Publicos no 7° Prémio
Bornancini. O original € um arquivo digital, cuja visualizacao sé sera possivel
por meio de uma reproducao feita com tinta sobre papel ou por meio de
emissoes luminosas na tela de um computador.

BANCO OUTLINE COM ENCOSTO

200

Fonte: cortesia de zoN Design.
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Em uma acepgcao mais ampla e contrariamente ao que enten-
de o senso comum, desenhar nao é necessariamente represen-
tar objetos ou a realidade. Antes disso, desenhar é mais do que
efetuar apenas um registro: € produzir conhecimento sobre algo,
sobre o intelectual e o sensivel, tanto que Violet-le-Duc (1978, p.
302) ja afirmava no século xiX que o desenho “é o melhor meio
de desenvolver a inteligéncia e a capacidade de julgamento, pois
[por meio dele] se aprende a ver, e ver € saber”?

Especificamente em relagao ao design, Béecheau e Bourgeois
(2013, p. 79) afirmam que o desenho tanto € a atividade como
seu resultado, contribuindo para estabelecer um dialogo entre os
diversos atores do processo em que o desenho participa, por ser a
imagem tangivel da ideia representada e de seu desenvolvimen-
to. Lanfranchi (2008, p. 12) complementa, afirmando que mais do
gue um simples instrumento, o desenho € um modo de conheci-
mento sobre uma realidade a ser produzida ou existente, em um
processo de aproximacao a uma ideia mental que, articulando-se
por meio de signos graficos, pode adquirir a cada passo maior
definicao e precisao, em um processo que procura tornar objetiva
a imprecisao das etapas iniciais do projeto.

Vagnetti (1965, p. 13) aponta para a relativa ambiguidade que
a palavra desenho carrega, pois sempre deve estar associada a
um complemento que a qualifica: desenho de design, desenho
artistico, desenho de arquitetura, desenho geomeétrico, desenho
técnico, desenho geoldgico e assim por diante. Seraji (2009, p. 5)
poe em evidéncia a diferenca que existe entre o desenho como
objeto e como ato antecipatério, tanto que em quase todas as
linguas possui palavras diferentes para cada situacao: desenho
e projeto (portugués), dessin e projet (francés), dibujo e disero
(espanhol), draw e design (inglés), disegno e progetto (italiano),
Zeichnung e Entwurf (alemao) e assim por diante. Também é
habitual o uso da palavra desenho como a propria atividade de
projeto. Assim, uma frase como “o objeto foi desenhado pelo de-
signer” tanto pode significar que o proprio designer elaborou os
registros graficos do projeto, quanto ter sido ele o responsavel
pela concepcdo do objeto, pelo ato mental/fisico de projetar ou

2 No original: ..est le meiulleur moyen de développer I'intelligence et de former le
jugement, car on apprend ainsi a voir, et voir c’est savoir. Tradugao livre do autor.
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idealiza-lo, sem necessariamente ter elaborado pessoalmente
seus registros graficos.?

Para Robbins (2007, p. 4), o desenho cumpre duas funcoes basi-
cas: por um lado, proporciona condi¢cdes para um discurso unifi-
cado, na medida em que o repertorio de expressao € um dado
comum entre os interlocutores; por outro lado, ordena e estru-
tura as relagcoes sociais entre os diversos atores que participam
de todas as etapas do projeto e construcao ou fabricacao. Para o
autor, o desenho também é uma maneira de organizar a produ-
cao social da arquitetura, e por analogia, do design. Sakarovitch
(1998, p. 7), por sua vez, faz uma distincao entre o que chama de
desenho de projeto e desenho de registro. Enquanto o primei-
ro se refere a algo que ainda nao existe e pode apresentar uma
maior diversidade de recursos e suportes de acordo com o fim a
que se destina (concepcgao, producao, apresentagcao ao cliente),
o desenho de registro procura representar o objeto de maneira
univoca e, via de regra, tera sua representacao intermediada pelo
desenho técnico e objetivo.

Segundo Dethier (1984, p. 14), o desenho é a linguagem grafico/
visual que pode contribuir para viabilizar o dialogo social que se
estabelece ao redor do projeto, basicamente entre quem o con-
cebe, quem decide sobre ele, quem o produz e quem o utiliza.
Ainda segundo o autor, a plena compreensao dos elementos des-
sa linguagem pode evidenciar as potencialidades dos recursos
empregados, de modo que possam contribuir para a democra-
tizacao do processo das escolhas. No entanto, esta plena com-
preensao esta necessariamente ligada ao dominio dos codigos
utilizados na comunicacgao; para os técnicos envolvidos no pro-
cesso produtivo de um objeto uma linguagem grafica técnica ela-
borada e complementada por textos ou informagdes numericas
pode ser a mais apropriada para estabelecer uma comunicacao
eficiente (Figuras 3); para operarios encarregados da execucao de
um projeto, um desenho no qual se possa acompanhar o proces-
so de montagem podera ser o meio mais adequado (Figura 4); ja
para um publico leigo que é apenas usuario desses produtos, a

3 Esta dupla possibilidade pode ser observada na fala do designer Mathieu Lehan-
neur: “Eu fagco apenas alguns croquis para me comunicar com meus assistentes, que
os passam logo para o 3D” (citado por Rubini, 2009, p. 6).
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linguagem grafica devera ser de outra ordem, provavelmente de
menor complexidade, se 0 que se procura € a mesma comunica-

cao eficiente (Figura 5).

Figura 3 - Desenho técnico de totem de fachada. Claudio Strussmann, ar-
quiteto, 2014. A compreensao deste tipo de desenho pede conhecimentos
relativos a representacao técnica do objeto projetado.

Fonte: Cortesia de 9DEA Design Projetos e Assessoria Ltda.

Figura 4 - Sequéncia de montagem de um forro. Auditério da UNISINOS, Porto
Alegre. A ordem em que os desenhos sdo apresentados procura simular o
proprio processo de montagem. Arg. Tarso Carneiro e André Detanico, 2014.

Fonte: cortesia A&T Arquitetura
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Figura 5 - Desenhos sem utilizacao de textos, para montagem de um produ-
to da marca IKEA. O sucesso da montagem dependera da capacidade do uti-
lizador interpreta-los. A distribuicao internacional desses produtos faz com
gue nao sejam utilizados textos explicativos nos manuais de montagem.

BIRKELAND

Fonte: https://www.ikeaddict.com/ikeapedia/en/Product/s89894770/gb-en/
pax-wardrobe-with-4-doors-white-birkeland-glass-white/Assembly-Instruc-
tions/460436/ Acesso: 6/08/2018.

Estes desenhos sao exemplos das particularidades envolvidas nos
diversos niveis de comunicacao que podem se estabelecer entre
os usuarios do desenho de design: de um lado, profissionais para
0S quais a precisao e o rigor sao fundamentais, utilizando uma
codificacao grafica de significado univoco e restrito a um publico
especializado; de outro, usuarios leigos, para os quais a utilidade
do desenho € momentanea ou transitdria, cujas caracteristicas
podem primar pela simplicidade e capacidade de comunicacao.
Serao as competéncias tecnoldgicas dos protagonistas envolvidos
nos diversos niveis de comunicagao projeto-objeto que determi-
narao a qualidade e abrangéncia dos recursos grafico-visuais a
serem empregados no dialogo que se estabelecera entre eles.

Deforge (1981, p. 12) atribui ao desenho um carater predomi-
nante nos processos de projeto, tendo em vista que o desenho
Nao é apenas uma imagem, mas carrega em si o proprio projeto,
entendido aqui como a expressao visivel de algo que ainda nao
existe, obtida por meio de signos, linhas, superficies, letras e nu-
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meros tracados sobre a superficie bidimensional, que expressam
tanto um conhecimento quanto uma antecipacao de informa-
¢coes sobre algo. Mesmo fazendo uso da eventual analogia que se
estabelece entre o objeto e sua figuracao, este modo grafico nao
€, No entanto, uma réplica dessa realidade, ja que responde a um
sistema de representacao que nao tem entre seus atributos o ob-
jetivo de substituir a realidade (CGOMBRICH, 1996, p. 204). Segundo
o autor, em toda a representacao visual os signos substituem os
objetos do mundo visivel e nao podem ser apresentados como
substitutos de uma realidade, mas apenas fazer um apelo a ima-
ginacgao para que se compreenda o signo como um substituto; na
maioria das vezes, representar nao € criar um duplo com as mes-
mas caracteristicas do original. Sera a interpretacao do grafismo
que ira apresentar as informacdes relativas ao objeto, evocando
ou sugerindo imagens mentais que nao tém um equivalente na
linguagem falada (DEFORGE, 1981, p. 13). A semelhanca dos signos
alfabéticos ou dos fonemas (ou mesmo dos gestos e simbolos e
de outros signos nao verbais), o desenho também constitui uma
linguagem. Cabera ao cérebro interpretar a sucessao de imagens
descontinuas e inumeraveis registradas pela retina, atribuindo-
-Ihes significados de acordo com os cédigos social e cultural-
mente atribuidos. Para Lanfranchi (2008, p. 12), é justamente este
carater de linguagem que permite ao desenho ser ensinado e
aprendido, passando a desempenhar um papel formativo, nao
apenas sob o aspecto instrumental, mas também como elemen-
to de analise, proposicao e discussao de uma ideia.

Azara (1997, p. 11) lembra que Vitradvio e Plutarco, entre outros,
chamavam os desenhos de arquitetura que continham a distri-
buicao em plantas e fachadas de um edificio de “ideias”. Este ter-
Mo, em que pese que um projeto € uma imagem sensivel e nao
inteligivel, era acertado e, além de tudo, etimologicamente correto
e também aplicavel ao design. De fato, a origem da palavra ideia
€ do grego eidos (¢cido¢), que significa “forma”, “esséncia”, “tipo” ou
“carater proprio que se exterioriza”. O projeto - o disegno esterno,
como se chamava no Maneirismo - torna visivel a ideia ou imagem
mental que o idealizador detém e que se antecipa a realidade.
E uma ideia que informa sobre outra ideia. Assim, o desenho se
revela como documento que da fé ao que, até entao, era apenas
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um sonho ou uma simples fantasia na mente de seu idealizador.
Para Azara (1997), enquanto a pintura figurativa procura duplicar
a realidade, o projeto - tanto em arquitetura quanto em design - a
origina, fazendo com que a realidade possa ser antecipada.

Mas talvez uma das caracteristicas mais singulares do desenho é
sua capacidade de ser seletivo ou, como afirma Lanfranchi (2008,
p. 37), sua capacidade de tornar distintos os inuUmeros compo-
nentes do que é representado. Contrariamente a fotografia, por
exemplo, que registra tudo o que esta no campo de alcance da
lente, ou mesmo a visao humana normal que percebe tudo o que
esta no campo de visao, quem desenha tem a capacidade de se-
lecionar e eleger o que quer representar, bem como a énfase que
cada parte do desenho tera em relagao ao todo. Utilizando varia-
coes de pontos de vista associados a linhas, formas, superficies e
cores, € possivel obter representacoes que destacam ou ocultam
aspectos de uma realidade aparente, de modo a atender requisi-
tos de visualizacao pré-definidos (Figura 6).

Figura 6 - O famoso e controverso espremedor de limdes de Philippe Starck
(1949-), 1990. Da esquerda para a direita: como apresentado no site oficial
do designer; analise formal realizada por Rose Etherington sobre reticula
geomeétrica com énfase na proporcao aurea, idealizada por Olivia Lee; ex-
posto em vitrine com outros icones do design mundial, no Musée des Arts

Décoratifs, Paris, 2019; exposto para venda em uma loja de departamentos,

juntamente com produtos similares e de outras categorias, 2019.

p—

Fonte: www.starck.com/juicy-salif-alessi-25th-anniversary-p3295 Acesso:
13/13/2020; www.dezeen.com/2010/06/10/the-golden-rules-by-olivia-lee
Acesso: 10/01/2020; fotos do autor.

Nestas imagens € possivel verificar que o desenho pode se valer
da capacidade de eliminar o entorno, de modo a apenas eviden-
ciar o produto ou algumas de suas peculiaridades, obtendo uma
visualizagao exclusiva, o que nao costuma ocorrer na realidade.
O proprio desenho submetido a normas técnicas também pode
se valer deste expediente, uma vez que sempre ha margem -

625



pequena, € verdade - para imprimir ao desenho técnico as ca-
racteristicas proprias de cada desenhista ou mesmo ressaltar ou
ocultar alguns aspectos do produto.

O desenho de design - e por analogia, de todas as areas que tra-
tam da representacao de objetos e mesmo de elementos da na-
tureza - € uma elaborada abstracao desenvolvida ao longo dos
séculos, pois para definir os limites dos objetos representados
emprega um elemento que nao existe na natureza: a propria li-
nha. A rigor, a variacao que é possivel perceber entre uma face e
outra de um objeto constituido de um mesmo material € apenas
de luminosidade e de mudanca de plano fisico, nao existindo
nenhuma linha definidora dos limites das superficies. Mesmo em
um objeto composto por varios materiais, seus limites sao defini-
dos pelo término dos proprios materiais e nunca por linhas com
existéncia real. E a capacidade de abstracdo e as convencdes que
possibilitam que o olho humano identifigue em um desenho a
linha como limite de uma superficie, permitindo assim represen-
tar objetos empregando linhas de varias espessuras, sombras, tex-
turas, indicacdes textuais e uma série de outras convencoes que
procuram contornar a dificuldade de um objeto tridimensional
ser representado em um suporte bidimensional e proporcionar
acesso a sua inteligibilidade. Sdo as convencgdes que nos permi-
tem entender um objeto por sua representacao, onde estao en-
volvidos dois requisitos: 0 que vemos e o0 que sabemos sobre o
objeto. Somente entendemos que a Figura 7 representa um so-
lido pois sabemos previamente quais sao suas caracteristicas es-
paciais e formais.

Figura 7 - Um sélido representado em perspectiva por suas superficies defi-
nidas por diferentes sombreamentos (esq.) e por linhas (dir.).

Fonte: elaborado pelo autor

626



Parafraseando René Magritte? isto ndo € um soélido, mas uma
imagem que nos remete a um solido, pois 0 conhecemos como
objeto fisico e entendemos suas peculiaridades e entendemos
que estas linhas nos proporcionam a sensacao visual de estar
vendo um sdolido quando, na verdade, estamos vendo superficies
cromaticas bidimensionais. O fato de o desenho ser registrado
predominantemente em superficies bidimensionais faz com que
a tridimensionalidade inerente aos objetos representados tenha
que ser deduzida pelo observador. Assim, serd a cognicao e a
propria experiéncia vivida que nos permitirdo entender um con-
junto de linhas ou superficies como representantes de um objeto
tridimensional.

Ao contrario de maquetes e outros suportes dinamicos que per-
mitem a percepcao do conjunto das formas de uma maneira
guase instantanea e interativa, o desenho tradicional sobre super-
ficie bidimensional suprime o tempo, que € um fator fundamen-
tal da percepcao de um objeto (RECHT, 1995, p. 133-134). Assim,
ficara a cargo do observador a recomposicao mental do objeto
a partir das diversas informacdes fragmentadas fornecidas pelo
desenho. Este, por sua vez, devera proporcionar condicdes de o
leitor vencer a barreira bidimensional intrinseca do suporte para
compreender plenamente a tridimensionalidade do objeto. Com
o advento dos recursos informatizados aplicados a visualizacao
de objetos, esta barreira praticamente deixou de existir, pois o
tempo passou a ser incorporado a visualizacao intermediada pela
informatica. Desta forma, objetos projetados podem ser rapida e
dinamicamente visualizados de diversos pontos de vista e mes-
Mo em perspectiva, 0 que muito contribui para a percepcao mais
acurada do que esta sendo representado, sobretudo para leigos
gue nao tém familiaridade com desenho técnico (Figura 8).

4 Autor da obra “A traicdo das imagens - Isto ndo é um cachimbo (La trahi-
son des images — Ceci c'est ne pas une pipe — 1928-29), que pode ser vista em
http://collections.lacma.org/node/239578. Neste tela, Magritte representa um cachim-
bo acompanhado da afirmagdo de que aquilo ndao é um cachimbo, colocando em
evidéncia a distancia entre imagem e realidade. Acesso: 19/03/2020.
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Figura 8: Projeto de sensor de presenca. Da esquerda para a direita: repre-
sentado em vistas ortogonais estaticas e corte transversal; por algumas das
multiplas vistas possiveis em programas de animacao 3D; com representa-
cao de materiais; em perspectiva explodida, com componentes deslocados

em relagao a sua posicao original na pega pronta. Design: Orlando Bressa da
Cunha, 2017.
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Fonte: cortesia de 3D Design Ltda.

Este novo cenario coloca em questao o carater distinto que existe
entre representacao e simulacdao, como apontado por Chiarela
(2017, p. 43). Para o autor, enquanto a representacao se baseia
na separacao do signo da realidade a que se refere, a simula-
cao propde uma analogia mais direta entre a representacao e a
realidade. Assim, desenho e simulacao sao formas de expressao,
leitura e memoria diferentes e complementares, com os conse-
quentes reflexos no processo de projeto. Ainda segundo o au-
tor, a crescente complexidade da organizacao espacial e formal
em arquitetura ou designh faz com que descrever ou projetar di-
retamente a partir dos sistemas de representacao herdados da
Revolucao Industrial (projecdes paralelas e sistema mongeano)
ou mesmo da perspectiva renascentista, seja mais limitante, pois
as projecoes ortogonais classicas podem restringir a pesquisa de
possibilidades formais mais complexas. Afinal, desenhar a partir
dos sistemas de projecao ortogonal e modelar em 3D a partir de
softwares sao procedimentos distintos. Mas por tras da facilidade
com gue rapidamente sao feitas novas experimentacdes formais
no meio digital, cabe lembrar que estas simulacdes sao efetiva-
Mmente baseadas em sistemas projetivos tradicionais incorporados
aos softwares e tornados dinamicos pela utilizacdo de recursos de
computacao grafica.

Outra caracteristica historicamente vinculada ao desenho - ao
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menos até o advento das tecnologias digitais de producao de
imagens - é o fato de ser quase sempre associado a habilidade
manual, onde o carater virtuoso, a beleza e a pericia parecem
ser uma necessidade intrinseca. E comum ouvirmos afirmacdes
como “ele desenha bem” ou “eu nao sei desenhar” como forma de
qualificar ou desqualificar determinados desenhos. E interessante
notar como este carater virtuoso e realista descreve uma curva va-
ridvel de credibilidade e aceitacdo, a partir da influéncia da Ecole
de Beaux-Arts francesa do século xix. Considerado durante muito
tempo como o padrao de representacao da arquitetura e de ele-
mentos de design (mobiliario, luminarias, revestimentos, objetos
decorativos - Figura 9), a partir do movimento moderno do inicio
do século xx passou a ser considerado retrogado e associado ao
conservadorismo, sendo substituido por desenhos de carater des-
pojado e gestual, (Figura 10) e as vezes quase abstrato. E a partir
do inicio do século xxI é possivel perceber uma espécie de volta
ao que se poderia chamar padrdo beaux-arts, porém agora com
uma roupagem high-tech amparada pela tecnologia informatica
e de carater marcadamente realista, que era também uma das
caracteristicas do desenho do século xix (Figura 11).

Figura 9 - Modelos para a producao de xicaras em porcelana, de autor
andénimo, segunda metade do século xix. Crayon sobre papel.

Fonte: Cortesia ©Photo Les Arts Décoratifs, Paris.
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Figura 10 - Chaleira Chirstofle, de Gio Ponti, circa 1937. Desenho com crayon
e guache sobre papel.

Fonte: Exposicao Tutto Ponti: Gio Ponti Archi-Designer, no Musée des Arts
Décoratifs, Paris, outubro de 2018 a maio de 2019. Foto do autor.

Figura 11 - Desenho informatizado: elefante da IRT Jules Verne, Nantes, Fran-
¢a, de Samuel N. Bernier, 2000. Arquivo digital.

Fonte: cortesia de Samuel N. Bernier.

O aspecto grafico dos desenhos também pode refletir as carac-
teristicas formais do design que representam. Assim, o aspecto
elaborado do desenho beaux-arts, por exemplo, reflete o mesmo
carater elaborado do design em voga no final do século xix e boa
parte do século xx (ver Figura 9). O desenho de design contem-
poraneo, por sua vez, tende a ser um desenho caracterizado pela
simplicidade, despojamento e objetividade, atributos que podem
ser observados em muitos produtos (Figura 12).
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Figura 12 - Vistas renderizadas e perspectiva da cadeira Serelepe, monoblo-
co fabricado em polipropileno, por injecao a gas. Original em arquivo digital.
Design: Indio da Costa AuDT, 2015.

Fonte: cortesia de indio da Costa AupT

Indissociavel da tecnologia que a faz existir, nos ultimos decénios
a representacao por meio do desenho (tanto técnico quanto au-
toral e em qualquer area do conhecimento) mais uma vez vem
sendo modificada, desta vez pelos recursos proporcionados pela
informatica. O design tem nos recursos digitais mais uma impor-
tante ferramenta para seu aprimoramento e respectiva represen-
tacao, novamente apropriada da esteira de conhecimentos de
outras areas, como engenharias, arquitetura e da propria infor-
matica. Esses recursos poderiam até ser comparados com a sis-
tematizacao da perspectiva no século xv, que nao apenas definiu
uma nova maneira de representar bidimensionalmente o espaco
construido ou existente, mas também contribuiu para a definicao
de uma nova arquitetura, de aspecto grandioso e monumental,
onde o observador e as visuais proporcionadas pela edificacao
passaram a ter maior importancia. Aplicados a diversos campos
de conhecimento, os avangos da tecnologia digital tém permiti-
do nao apenas simulagodes e visualizagdes com qualidades nunca
antes imaginadas - seu aspecto mais divulgado e conhecido pelo
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publico em geral -, mas se constituido em ferramentas que per-
mitem enfrentar e resolver rapidamente e com precisao a cres-
cente complexidade que os projetos em design vém adquirindo.

Com as técnicas informatizadas, os sistemas de representacao
adquiriram nova vitalidade, gracas a capacidade de apresentar
de modo quase imediato as caracteristicas dos projetos. Atributos
como rapidez, fidelidade, exatidao, correcao, visualizagcdes simul-
taneas de diversos pontos de vista em tempo real e capacidade
de simulagao muito proxima da realidade aparente sao associa-
dos este novo contexto tecnologico que, no entanto, nada mais
faz do que utilizar os sistemas de representacao desenvolvidos
ao longo da historia, apresentando-os em uma nova interface. Os
fundamentos do lendario desenho da filha de Dibutades (ver ca-
pitulo Aspectos historicos do desenho de design), da perspectiva
de Bruneleschi, das épuras de Monge, da fotografia de Niépce e
do cinema dos irmaos Lumiére estao presentes e reinventados
neste novo cenario tecnoldégico. No entanto, em que medida este
cenario esta contribuindo para definir uma nova expressividade
técnico/formal em design ou uma nova maneira de percebé-lo e
representa-lo sao perguntas que ainda nao tém respostas defi-
nitivas ou conclusivas, devido a falta de distanciamento historico
frente a essa nova realidade.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Desenhar nao € um ato que conduz a resultados padronizados,
pois depende de inumeros fatores, sofrendo influéncias que vao
desde o material empregado até as habilidades do autor, passan-
do pelos recursos a disposicao, pelo momento historico e pelos
atributos e requisitos representacionais definidos culturalmente
e, principalmente, a area de conhecimento onde este recurso sera
utilizado. Esse contexto faz com que existam diversas linguagens
por meio das quais o desenho pode se expressar, desde aquelas
qgue nao podem prescindir de regras e convengdes para uma in-
terpretacao univoca, até agquelas onde essas regras sao postas de
lado em favor de uma expressividade propria de cada autor, cuja
interpretacao podera também conhecer diversos meandros.

Em relacao ao design, serao as fases do projeto e os interlocutores
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envolvidos no processo que definirdo as caracteristicas do dese-
nho: enquanto o desenho for uma das manifestacdes iniciais das
intencoes do autor, ele podera prescindir de regras e convencgoes,
adquirindo um carater personalizado e autoral, podendo ser ca-
racterizado como um sistema aberto e de interpretacao livre, po-
dendo ter entre seus atributos o que Lanfranchi (2008, p. 34), cha-
ma de “poética do desenho”; ja quando for destinado as etapas
produtivas, devera ser caracterizado pelo convencionalismo
e racionalizacdo na busca de uma interpretacao univoca,
dispensando atributos e qualidades estéticas em favor da técnica
e do rigor.

Finalmente, por mais elaborado e completo que possa parecer
qualquer recurso ou sistema de representacao, sempre cabe lem-
brar as palavras de Jungmann (1996, p. 37)% e Zevi (2000)¢. Embo-
ra se referindo a arquitetura, as palavras dos autores se encaixam
perfeitamente quando se pensa em representacao em design: de
diferentes maneiras, os autores nos lembram que a compreensao
plena da representacao e de seu fazer nao podem prescindir do
contato presencial com o objeto representado. Afinal, represen-
tar, quer pelo desenho ou outro meio de expressao, sera sempre
uma aproximacao da realidade aparente, aproximacao esta que
apresentara mais ou menos verossimilhanca conforme a quali-
dade e a técnica dos recursos utilizados. Conhecer seus limites
e possibilidades permite obter resultados mais resolutivos e que
permitirao uma melhor forma de comunicagao entre todos os
envolvidos na producao em design.

5 Nao ir ao original, a execucao, a matéria, ao papel e a pedra equivale a nada com-
preender do processo de criacdo e de poesia, da emocao e da aura possivel de uma
obra de arte, de sua autenticidade, de seu potencial de estranhamento, de encanta-
mento e de fascinagdao que possuem certos objetos, certos edificios e mesmo certas
cidades... No original: Ne pas aller a l'original, & la facture, a la matiere, au papier et a
la pierre, c'est ne rien comprendre au processus de création et de poésie, a I'émotion
et a I'aura possible d’'une oeuvre d'art, @ son authenticité, a ce potentiel d’étrangeté,
d’enchantement et de fascination dont se chargent certains objets, édifices et méme
certaines villes..Traducao livre do autor.

6 Ao referir-se a representacdo em arquitetura, Zevi (p. 52) afirma que “todo o resto é
didaticamente util, praticamente necessario, intelectualmente fecundo; mas é mera
alusao e fungdo preparatdéria dessa hora em que, todos nds, seres fisicos, espirituais e
sobretudo humanos, vivemos os espacos com uma adesao integral e organica”.
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