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Desenho para designers industriais

Apresentac;éo

toda a actividade

QU= tende a transformar
mum produto industrial de
sventual fabrico as idelas
gue satisfazem
determinadas
necessidades de um
grupo.»

Bernd Lébach

&prendemos a desenhar mediante a utilizagéo de simbolos. Quantos mais
conhecermos melhor nos poderemos expressar através do desenho. Por isso,
quanto maior for o repertdrio grafico, maior sera também a comunicacao
procedente do desenho.

Qualquer um pode aprender a desenhar, mas nédo basta um conhecimento dos
simbolos, tem de se praticar. Nao se pode dominar uma técnica compreendendo
apenas os conceitos. Estes sdo uteis, mas a pratica é essencial.

Desenhar & uma faculdade que todos possuimos, com maior ou menor talento,

e que requer uma pratica assidua. Copiar desenhos para aprender da bons
resultados, mas depois € importante recorrer a outros métodos.

Se um desenhador tem dificuldades em desenhar, obtera piores resultados

no seu trabalho e serad menos criativo. E ele quem deve dominar o desenho e nao
o contrario. Quanto melhor o desenhador desenhe, maior sera a sua capacidade
de comunicacdo e melhor sabera visualizar e perceber as suas proprias ideias.
Se as ideias podem ser comunicadas a outros, poder-se-ao comunicar a nos
proprios, conseguindo gque o desenho se torne mais efectivo. O que € que isto
significa exactamente?

Tendo destreza suficiente, conseguir-se-a contar,
nas primeiras fases de um projecto, com infinitas
possibilidades e desenvolver um importante
ndmero de ideias. Ao mesmo tempo, um mau
desenhador apenas faria um esboco

mediocre que ndo representaria o conceito

que quer transmitir.

E preferivel comegar por algo simples e
avancar depois para o mais complicado,
mas mantendo sempre uma visao

do conjunto.

O principiante tem dificuldades em

ver o simples, em observar o conjunto.
Desenhar uma unidade sobre um
plano, sem considerar a relacao
entre eles, n2o tem sentido, pois
falta informacao.




Uma atitude aberta a aprendizagem permite averiguar que formas, com que
material e em que formato nos podemos expressar da maneira mais adequada,

e esta receptividade pode ficar blogueada por ideias preconcebidas.

E necessario abrir-se a novas experiéncias para alcancar uma aprendizagem completa.
Ao praticar, aprender e julgar os resultados temos de ser criticos. A aprendizagem

€ uma aventura que comeca com a exploragao das diferentes possibilidades.

Este livro permite ao leitor familiarizar-se com 0s processos e as tecnicas de
desenho empregues nas fases criativas do desenho de produtos industriais.
Constitui uma ferramenta pratica para o estudante ou alguém simplesmente
interessado pelo desenho.

Estas primeiras etapas do desenho e a sua tradug¢@o grafica sao um todo
complexo, onde se devem entender os seus limites. Para compreender o seu
funcionamento e posterior aplicacdo, é preciso conhecer os materiais e meios com
que se vai trabalhar. Convem praticar o tragado mais simples de linhas e elipses

e compreender os diferentes indicadores de profundidade, uma vez que

os objectos que se desenham tém trés dimensoes. Temos de conhecer as
propriedades dos solidos mais simples, em grupo e isolados, praticar as diferentes
maneiras de encaixe e ter atengao aos principios da proporgao.

Este livro mostra as diversas técnicas de desenho existentes. Os exemplos
apresentados ajudam, a quem se queira iniciar no campo do desenho, a conseguir
uma capacidade de sintese e alguns conhecimentos minimos que o encorajem

a libertar todo o seu potencial criativo.
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Existemn diversas disciplinas de desenho

€ arquitectura que executam o tracado
do desenho com minas de grafite e
a acentuagdo do tom sombreando com po

de carvao.

a grafite € um material de natureza quebradica, gordurosa,
que se apaga facilmente e proporciona um traco fino

e preciso. Pode adquirir-se em férmulas diferentes (lapis,
minas, barras ou em pd) e com diferentes caracteristicas que
determinam a intensidade do traco.

Visto ser um material gorduroso, pode utilizar-se sobre
diferentes tipos de papel: de grao fino, grosso ou acetinado.
Adere perfeitamente a qualquer superficie, razao pela que
nao se costuma fixar com aerossol, a ndo ser quando se
utilizam minas muito macias. Neste caso convém trabalhar
com cuidado para evitar que o rocar da mao espalhe
acidentalmente o pigmento sobre as partes brancas do
papel. A sua versatilidade permite a utilizacao tanto nas
fases iniciais do projecto (esbocos, apontamentos ou
encaixes) como na fase de acabamento (sombreado e
pormenorizagao).

leve e preciso, é um dos
2i0 fambeém permite um
intensidade media.
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O grau de dureza estd
indicado nas extremidades
superiores dos ldpis, desde
as minas mais macias (BJ
até as mais duras (H).
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Podemos variar

e controlar

a intensidace

e a qualidade

da linha segundo

o grau de dureza
do lapis escolhido,
o modo como esta
afiado e a pressao
gue se exerca nele.

O LAPIS CONVENCIONAL
O lapis de grafite € um dos instrumentos de desenho mais
populares. E composto por uma mina de grafite inserida num
suporte de madeira que a protege e evita a sujidade da méao.
Caracteriza-se por ter um trago limpo, claro, e ser de simples
I manejo e facil de apagar. Para a sua manutengéo basta
afiar-lhe o bico.
O Iapis proporciona um tracgo limpo e firme que se costuma
combinar com efeitos tonais conseguidos através de
esbatidos, ponteados ou sombreados.
A firmeza e a expressividade do trago dependem da pressao
exercida, do grau de dureza do lapis e da velocidade da mao
durante o desenho.
- Estas caracteristicas convertem-no numa ferramenta
indispensavel ao desenho, por ser imediato, rapido e ndo
criar grandes complicacoes.

GRAUS DE DUREZA

Os lapis de grafite classificam-se segundo o seu grau de
dureza, o qual vem discriminado com as respectivas letras
na extremidade superior do mesmo.

Os lapis de mina mais macia proporcionam tracos mais
escuros: compreendem-se entre os tipos B e 6B (séo os
preferidos por alguns desenhadores). O tipo HB, que provéem
do inglés hard (duro) e black (preto), tem um ponto medio de
dureza e é o mais versatil ao proporcionar, simultaneamente,
linhas suaves e tracos intensos de grande qualidade.

No outro extremo da escala tonal encontram-se os lapis
entre os graus H a 9H, que oferecem um tragco mais ténue

e acinzentado (usados principalmente para desenhos
tecnicos).

Entre os graus menos comuns esta o F (que significa firme)
e os lapis extremamente macios, assinalados com

a graduacéo EB e EE.

Num desenho realizado
com l&pis de grafite, as
linhas destacam o pertil
do objecto enquanto
que os acinzentados
definem a textura das
superficies e realgam

0 efeito de volume.

4 | :
: : i : f i As minas duras oferecem um trago claro e fino. As minas macias
II ) il i i | % A it proporcionam um traco escuro. Para sombrear uma superficie
i j- ! b 4 com lapis pode-se recorrer aos acinzentados (esfregando a ponta

| ‘ s do lapis ligeiramente inclinada), as tramas de tragos lineares,
ﬂ : | 3 aos tracos sobrepostos, ponteados ou esbatidos.
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LAPISEIRAS

As primeiras lapiseiras surgiram na primeira década do século
XX e foram muito utilizadas para esbocar e realizar croquis.
Os seus bicos activam-se a partir de uma mola accionada
por um botao que liberta a mina de grafite do seu interior.
S3o ideais para o comego de um desenho e para efectuar

as primeiras aproximacgdes formais. Quanto mais grossa for
a mina de grafite, mais variedade de tracos proporciona

em fungéo do angulo de inclinagdo da lapiseira relativamente
2o papel. O seu Unico inconveniente € o de terem de ser
aparadas com frequéncia.

Existe uma grande variedade de minas de recarga com
espessuras e durezas tao diversas como as dos lapis
convencionais.

Fara diferenciar 0s tons, varia-se a pressao
oo racado e o grau de inclinagdo do lapis

™ relacao ao papel,

E imprescindivel afiar
frequentemente

as lapiseiras para
obter um trago
preciso.




LAPISEIRAS FINAS

As lapiseiras finas tém um botéo que permite libertar a mina
a medida que esta se vai consumindo. Actualmente estes
instrumentos substituiram gquase por completo a antiga
lapiseira, principalmente porque nao necessitam de ser
afiados.

A sua aplicagao e muito variada e utiliza-se nas diferentes
fases do desenho, desde o esbogo ao projecto técnico final.
A fase em que se encontra o desenho determina a espessura
e a dureza das minas necessarias. As minas de 0.3 mm

a 0,9 mm tém a vantagem de nao terem de ser afiadas,

mas também tém o inconveniente de ndo conseguir tanta
variedade de tragos. Para elaborar esbogos recomendamos
as minas de 0,5 mm ou de 0,7 mm de espessura e dureza
média, HB.

Ainda que as minas de grafite sejam as mais habituais, num
esbogo tambem se utilizam de cores diferentes: azul, verde
e vermelho.

Croquis de um pormenor de ensamblage realizado com lapiseira.
O trago fino da lapiseira proporciona clareza na representacio
técnica do objecto.
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Lapiseiras de diferentes cafibres
que permitem obter tracos de
espessuras diferentes,

Sdo comercializadas recargas para todos os
lipos de Japiseiras, com diversas espessuras e
durezas diferentes.
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Esbogo monocromatico
desenhado com lapis de cor.

1o
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@s lapis de cor, tal como o lapis de grafite, sdo feitos com
uma mina de pigmento aglutinado e prensado, inserida em
madeira. Esta mina & constituida por uma mistura de pigmento,
caulino branco, cera e uma cola que actua como aglutinante.
Os lapis podem ser adquiridos individualmente, ou em
caixas, ou estojos de doze a setenta e duas unidades.
Proporcionam simultaneamente linhas subtis ou tracos vivos
de cor, executam um trabalho limpo e como manutencéo,
basta afia-los de vez em quando com um apara-lapis

ou com um x-acto, para manter um trago fino e preciso.

LAPIS TRADICIONAIS

Dependendo da dureza encontramos dois tipos de lapis

de cor: os convencionais e os gordurosos. Os primeiros
apresentam uma percentagem maior de gesso e de
aglutinante, tendo por isso um bico mais rigido e duro.

Sao os mais adequados para desenhar linhas nitidas e
sombreados subtis, quando sao manipulados obliquamente
sobre o papel.

Os segundos possuem uma maior proporcao de pigmento
aglutinado com caulino e cera; sao apropriados para colorir
e sombrear pois tém um maior poder de pigmentacao em
relacdo aos anteriores. No entanto, o seu bico desgasta-se
muito rapidamente e sdo mais quebradicos.

Sao comercializados em diferentes espessuras. A mina de
3,5 mm de diametro esta mais indicada para trabalhos

de grande pormenor, enquanto gue as minas de 4 mm sao
utilizadas para tragos amplos e intensos.

Os I3pis de cor

individualmente
ou em conjuntos
de doze a selenta
e duas unidades.

podsem ser adquiridos
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UTILIZACAO DOS LAPIS DE COR

A utilizagao dos lapis de cor nao difere muito da dos lapis
de grafite. No entanto os primeiros apresentam pequenas
diferengas: consomem-se mais rapidamente, o seu traco nao
se pode esbater e a sua consisténcia oleosa impede que se
apague totalmente (ficando sempre um rasto no papel
branco). Em relacdo as técnicas de manuseamento e as
técnicas de tracado ndo existem diferengas. Fazendo
pouca pressao, podemos pintar de forma subtil,

deixando transparecer o branco do papel, ou colorir

com tragos vigorosos cobrindo por completo

o suporte.

LAPIS DE AGUARELA

Os lapis de aguarela apresentam uma composicao
semelhante a dos lapis de cor convencionais, mas

incluem um aglutinante sollivel que permite a sua
dissolugéo ao entrar em contacto com a agua. Deste modo,
os sombreados e as tramas de tragos podem diluir-se
apenas com o passar de um pincel hiimido por cima,
incluindo no desenho as técnicas da aguarela.

Alguns designers utilizam-nos como lapis de cor
convencionais macios.
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Dispor de um amplo
sortido de cores,
permite trabalhar
directamente sem
realizar demasiadas
misturas.

Efeito produzido por um lapis de
aguarela quando se molha com
agua.

Esbogo do interior de um veiculo realizado com
diferentes lapis de cores. Esta técnica permite
distinguir as superficies, os acabamentos

€ 3s texturas.
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£ stes meios utilizam uma tinta com base de agua ou de
alcool. Os marcadores com base de agua secam mais
lentamente e sao mais transparentes, as canetas tém um traco
mais preciso e intenso, enquanto que as esferograficas
desenham um trago uniforme e gorduroso. No entanto, a
diferenca de cada meio néo reside apenas na qualidade da
tinta, mas também no tamanho e na morfologia do seu bico.
Analisemos as diferentes tipologias existentes.

FATIGAS o0

PONTA DE ESFERA

A esferografica comum inventada em 1938 por Laszlo Bir6 e
popularizada pelo francés Marcel Bich consta de uma esfera
rolante inserida na sua ponta. O efeito de rotagdo que produz
2 friccdo do bico com o papel liberta a tinta.

Existem diferentes qualidades, as mais habituais séo as de
ponta metalica, mas também existem bolas de ceramica cujo
traco se parece com as de ponta de feltro ou de fibra.

O principal inconveniente do uso da esferografica no
desenho reside na pouca expressividade que oferece um
traco uniforme e a dificuldade de parar a mao no local
pretendido, ou seja, parar a esfera sem sujar as margens.

0y

2ssividade
als personalidade.

m m
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Existe uma grande variedade de esferogrdficas
no mercado. A facilidade de uso e de tragado
sdo determinantes na sua escolha.

i




PONTA DE FELTRO

Os marcadores tém normalmente uma ponta rigida de feltro.
Este material oferece um trago mais largo e mais expressivo
do que uma ponta de esfera.

O marcador proporciona um trago continuo cuja
transparéncia depende da velocidade do tragado.

Quando o movimento é mais lento a tinta ensopa o papel por
completo. Quando o trago se executa rapidamente a linha
aparece por vezes gasta e incompleta.

Para trabalhar comodamente com este material convém
utilizar um papel ligeiramente acetinado, que néo seja
demasiado absorvente.

PONTA DE FIBRA

Os marcadores de ponta de fibra (geralmente poliéster)
sdo muito mais resistentes do que os de ponta de feltro
e mantém o traco uniforme. Fabricam-se em diferentes
espessuras. As marcas de qualidade comercializam
variedades que apresentam duas pontas diferentes (fina
e espessa) nos dois extremos do marcador.

PONTA DE AGULHA

Nas esferograficas e marcadores, os modelos de ponta
de agulha apresentam uma ponta mais dura e compacta do
que os de ponta de fibra, sendo por isso mais duradouros.
O inconveniente € que o movimento da ponta de agulha
sobre o papel € menos suave e fluido.

Fabricam-se com materiais mais resistentes, adequados
ao trabalho com ponta fina, por exemplo no desenho de
pormenores. Os tamanhos de ponta de agulha mais
habituais sdo os de 0,2, 0,4, 0,5 e 0,7mm.

Tem de se ter um cuidado especial com as tintas soltveis,
porque a agua dissolve a tinta e borra o desenho.

PONTAS DE PINCEL

Os marcadores com pontas que imitam a forma e o trago
de um pincel sao pouco utilizados no desenho de esbogos;
no entanto, ainda s@o os que oferecem uma maior
expressividade.

Perspectiva de conjunto. A precisdo das linhas e o
tratamento das sombras tornam este desenho muito
explicito e ao mesmo tempo muito elaborado.

)
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Quando vamos trabathar com um marcador
devemos expernimenta-lo e comprovar se
o0 traco fiui uniformemente.




A caneta de aparo
oferece um trago
muito versati.
Variando a pressdo
ou a inclinagdo
obtemos tragos
diferentes.

Realizamos o
sombreado atraves
de tramas de linhas
paralelas
sobreposias que
coniribuem para
distinguir as formas
interiores do
desenho.

O ESBOCO A CANETA DE APARO

A caneta de aparo € um nome genérico que agrupa diversos
meios, entre eles, a caneta de aparo metalico, a caneta
estilogréfica, o estilégrafo e a cana.

Para desenhar com firmeza ou rapidez aconselhamos

a caneta estilografica que desliza sem esforgo sobre o papel.
Se queremos mais precisao e variedade de tracos, a de
aparo metalico é a mais apropriada. Com esta, as linhas
podem adquirir espessuras diferentes dependendo da
pressdo exercida e da inclinagdo da ponta em relagao ao
papel.

A variedade de tracos obtém-se controlando a presséo e
abrindo mais ou menos a ranhura do aparo, para assim
libertar diferentes quantidades de tinta e produzir um
determinado traco. Esta operacao deve ser realizada com
cuidado sobre o papel pois a ponta tem tendéncia a cravar-se
no papel, fazendo com que a tinta salpique. A quantidade
de modelos existentes no mercado permite escolher as mais
adequadas para cada trabalho.

O estilografo é o instrumento mais moderno. Assemelha-se
a um marcador de ponta fina, com a diferenca de que a tinta
& mais densa e é fabricado em espessuras muito precisas
(de 0,1 mm a 1mm). O seu trago & sempre constante.

A caneta de cana é o meio mais espectacular de todos.

E composto por uma cana de bambu afiada em forma de
pena. Retém pouca quantidade de tinta, por isso o seu trago
é descontinuo e irregular. E muito adequada para desenhos
que requeiram sombreados em esbatido.

Todos estes meios oferecem melhores resultados em papel
acetinado. E além disso com uma borracha de tinta ou uma
lAmina afiada, utilizada com cuidado, & possivel eliminar
pequenas manchas ou salpicos secos.

No caso das
canetas de cana,
escolhemos um ou
outro tipo de aparo
em fungao da
precisdo desejada.




O MARCADOR DE PONTA BISELADA

Para além de oferecerem cores puras permitem cobrir uma
enorme superficie com muita rapidez. Secam depressa,
tornando possivel a sobreposicdao de uma cor clara a outra
subjacente sem se misturarem. Funcionam bem em papeis
semitransparentes, o que permite decalcar com comodidade.
E importante trabalhar com marcadores de qualidade;
devemos ter em conta as seguintes caracteristicas ao
escolher uma marca:

Facilidade de utilizagao: O nome da cor deve ser visivel

e a sua forma adaptar-se comodamente a mao.

Gama de cores: Tem de ser completa e incluir varios tons
de cinzento quentes e frios.

Possibilidade de recarga: E preferivel um marcador

que permita recarregar quando a tinta se esgotar.
Uniformidade da cor: Ao cobrir uma superficie grande nao
devemos produzir mudancas de tom. Quando um marcador
acaba e se muda para outro com a mesma referéncia,

nao deve existir qualquer variacdo importante de cor.
Mudanca de pontas: Quando se estragarem deve ser
possivel substituir por outras novas.

VARIEDADE DE PONTAS

Existe uma grande variedade de pontas: substituiveis,
recarregaveis, com ponta dupla e outras que podem ser
utilizadas como um simples aerografo. A ponta pode ser
conica, cilindrica, plana, em forma de pincel..., embora

a mais conhecida seja a biselada. Oferece uma grande
flexibilidade ao permitir trés espessuras diferentes de linha,
em fungao do grau de inclinac@o. Hoje em dia sao utilizadas
as de fibra acrilica e poliéster em vez do feltro. Quanto mais
dura é a ponta, mais bem definidas ficam as linhas, ainda
que com 0 uso a ponta va perdendo dureza.

21

Alguns marcadores tém duas pontas, uma grossa e outra fina para
pormenores. Ambas podem ser substituidas quando se estragam.
Em todos se indica a referéncia da cor.

O marcador permite
trabalhar rapidamenie e
proporciona um
acabamento mais
perceptivel ao esboco.

Extraindo a ponta podemos recarregar 0s
marcadores. Convem ter recargas para as cores
mais utilizadas.
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O sombreado converte-se no protagonista do esbogo.
As sombras foram realizadas a pincel com tinta dissolvida em dgua.

lor do fundo

@ls técnicas com agua obrigam a trabalho com pinceis e
os tons conseguem-se através da sobreposicao de aguadas
de cores diferentes. O processo de trabalho € simples, basta
diluir a cor em agua com um pincel e deposita-lo sobre

o suporte em quantidades variaveis, insistindo com novas
aguadas até conseguir o tom desejado.

A TINTA
A tinta € um pigmento liquido com um alto grau de coloracao
que se pode trabalhar com caneta ou com pincel. Proporciona
uma mancha redonda, contrastada e precisa quando e
trabalhada com a cor original, e sinuosa e delicada quando
é diluida em agua.
Existem muitas variedades de tinta que se diferenciam pelas
suas propriedades e pela sua cor. A tinta-da-china preta
€ a mais recorrente entre os designers, pois proporciona
um preto muito intenso, opaco e insollvel na Agua depois
de seco. Mas se preferir trabalhar a tinta-da-china com
aguadas, pode rebaixar-se a cor diluindo-a em agua,
o que permite utiliza-la como aguarela.
A tinta-da-china encontra-se numa enorme gama de cores;
no entanto, as tintas de cor mais utilizadas s&o as anilinas
(aguarelas liquidas), que se usam para obter aguadas de
cores vivas e intensas. Outra variedade muito utilizada,
de cor castanha torrada, é a tinta sépia, denominada
assim pelo facto de derivar do pigmento deste
molusco, embora na actualidade se fabrigue de
modo artificial.
As tintas e as anilinas s3o cores pouco estaveis
a luz e descoloram quando expostas demasiado
tempo a mesma. Por este motivo os desenhos
executados com elas devem ser guardados em
pastas.

As tintas sdo vendidas numa grande
variedade de cores.
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' A AGUARELA
A aguarela & composta essencialmente por goma-arabica,
glicerina e pigmentos de cores. Como o nome indica,
2 sua técnica baseia-se na dissolu¢do da cor em agua.
As aguarelas sao comercializadas em pastilhas ou em tubos;
as primeiras tém de ser previamente amolecidas em agua
f antes de pintar, enquanto que a aguarela pastosa de tubo
£ mais facil de diluir.
A técnica da aguarela baseia-se nos efeitos de transparéencia
gue proporciona o pigmento diluido em agua ao ser aplicado
sobre a superficie branca do papel. Dependendo da
guantidade de agua que se junte a cor sobre a paleta, esta
torna-se mais clara e mais luminosa; e torna-se mais opaca
guanto menos agua tiver.
Neste tipo de pintura ndo se utiliza o branco, pois este
€ proporcionado pelo papel; isto significa que aproveitamos
a cor e a luminosidade do fundo.
Os pincéis mais adequados para pintar a aguarela sao
os de pélo fino, com uma grande capacidade de absorcao,
de retencdo de agua, de flexibilidade e de facilidade para
recuperar a forma inicial. Os ideais para o designer sao os
pinceis redondos, pois permitem tragos muito finos mesmo
gue tenham a mecha grossa. As esponjas e os rolos tambem
servem para espalhar a cor.
As aguarelas sao muito utilizadas pelos ilustradores graficos,
se bem gue nos ultimos anos o trabalho com computador
tenha ganho terreno. Em desenho o seu uso estd mais
generalizado no campo da moda, onde partilha o
protagonismo com os marcadores.
No design de produtos industriais utiliza-se pouco.

Para pintar com aguarela convem ter um jogo completo de
pincéis que inclua desde os mais finos, para os pormenores, até
a0s mais grossos. Os de ponta redonda sdo os mais usados
enire os designers.

Os diferentes matizes no
sombreado proporcionados
pela aguarela eram uma
caracteristica unica deste
meio até ao aparecimento
dos marcadores.

As aguarelas existem em tubos e em pastilhas.
Ambas as formas oferecem resultados semelhantes.
A escolha depende das vantagens de cada formato.
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Scie .
UM Melo seco

O pastel comercializa-se em forma de barras. E composto
de pigmento seco pulverizado, misturado com aglutinante
até formar uma pasta (dai deriva a palavra «pastel») que,
ao endurecer, forma as caracteristicas barras de cor.

As barras classificam-se em macias, médias ou duras,
dependendo da quantidade de aglutinante que tenham

na sua composi¢ao. O pastel macio aparece na forma de
uma barra cilindrica muito quebradica, o médio e o duro
apresentam-se em barras cilindricas ou quadradas que
oferecem maior consisténcia. O lapis de pasiel apresenta
uma mina muito mais grossa que os lapis convencionais

O trabalho com pastel e delicado e
trabalhoso, mas os efeitos conseguidos
sdo bastante eficazes.

e a sua composi¢ao corresponde a do pastel duro.

Estas barras de cor, quase de pigmento puro, sdo aplicadas
por fricgao sobre o papel.

A intensidade do trago depende da macieza do pastel, da
rugosidade da superficie do papel e da presséo exercida
com a mao. Trabalhado com cuidado, este meio € muito
eficaz para criar transicoes suaves e delicadas de tons e
cores.

Também se pode trabalhar com a barra de pastel
pulverizada. Esta técnica requer um certo cuidado, pois
pode sujar acidentalmente o desenho.

E conveniente dispor de uma ampla selecgéo
de cores de pastel para aprovertar as grandes
passibilidades que este meio oferece nos
esbatidos e nas fusoes.




A barra de pastel permite tracar linhas
suaves e finas assim como cobrir
rapidamente a superficie do papel
aquando apoiada de forma longitudinal.
Se exercemos pressao, o traco
resultante é muito intenso e tem um
grande poder de cobertura.

Depois, com a ajuda das maos,
zlgoddes ou esfuminhos pode apagar-se
o traco, criar esbatidos e fundir as
cores eliminando quaisquer vestigios
de tragos.

Para além da aplicacao directa e
possivel raspar os pastéis com um
x-acto para obter um pé que tambéem
se pode aplicar com um esfuminho

ou algodéo.

Os erros podem ser corrigidos,
retirando a cor com um pincel de pélo
de cerda ou com uma borracha (de
preferéncia macia), mas & um processo
que tem de se fazer com delicadeza
para evitar que a superficie do papel
figue acetinada e perca a capacidade
de reter as particulas de cor.

Bor ser um meio pouco estavel é
necessario fixar o pigmento ao papel
guando se acaba o trabalho. Para isso
£ necessario utilizar um fixativo em
aerossol.

Os pastéis podem combinar-se com
outras técnicas. Diluidos em agua
podem trabalhar-se com aguarelas.
Rebaixados com um diluente

2 aplicados com um algodao
proporcionam texturas estriadas
ou listradas.

Os pastéis sdo vendidos com forma cilindrica
ou quadrada. Visto serem de natureza fragil
e quebradica, é recomendavel guarda-los
em caixas acolchoadas para evitar pancadas

ou roturas.

A limpeza & um factor
impaortante. Os dedos
sujam-se depols de
um esbatido e as
cores tambem,
sobretudo ao serem
misturadas entre si.
Tém de ser limpas
com um trapo ou
com um papel
absorvente e as
maos lavadas de vez
em guando.

A : Neste caso utilizamos giz de pastel raspando-o
de forma indirecta até ficar em po.
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0 papel é o suporte mais utilizado pelos designers para
A3 J
| Al

desenvolver os seus projectos. Existem inlimeros papéis A5
diferentes que proporcionam resultados variados. A escolha
depende do meio que utilizemos para pintar, do tamanho

do desenho e das preferéncias pessoais, pois com o tempo
o designer acaba por trabalhar com aqueles de que mais

gosta. A2 |
A gramagem do papel mede-se em g/m? (gramas por metro ‘ E
quadrado). A maior gramagem é a do papel mais grosso, [T 8
absorvente e resistente. O papel para esboco tem uma =
gramagem entre 50 e 70 g/m?2, o papel para desenho técnico

|
entre 96 e 150 g/m? e o papel para aerdgrafo e para aguarela E
entre 285 e 535 g/m2. R -
Para além da gramagem, a textura superficial do papel &
e a sua capacidade de absorgdo sdo definidas em funcao ,
da quantidade da matéria agregada (normalmente argila) |

e da pressao a que se submete o papel nas prensas onde |
é fabricado. F 1189 mm
Os papéis de grao fino permitem realizar gradactes com
maior qualidade do que os compostos de gréo mais grosso,
gue proporcionam acabamentos rugosos, oferecendo por
outro lado um efeito mais atmosférico.

Os tamanhos de papel sdo normalizados. A folha DIN AQ é a
maior, mede um metro quadrado de superficie, com os lados
em propor¢ao de 1:712. Os tamanhos sucessivos, DIN A1,
DIN A2, DIN A3, DIN A4 e DIN A5 tém a metade do tamanho
do seu nimero precedente, com o lado mais comprido igual
ao lado mais curto do tamanho anterior.

Os formatos normalizados abrangem
desde o A5 (o mais pequeno) até ao
A0 (o de maior tamanho).

PAPEL PARA GRAFITE

Os papéis de grao fino e os acetinados, como a cartoling,
costumam ser os mais adequados para o desenho com |apis
de grafite, ja que proporcionam uma ampla gama de
cinzentos; sao também muito apropriados para executar
fundidos e esbatidos. O papel com textura utiliza-se com
menos frequéncia, sé pontualmente se pretende reproduzir
efeitos atmosféricos.

Os papeis sao vendidos soltos ou em magos de tamanho
DIN A3 ou DIN A4, sendo comercializados em papelarias
ou empresas do sector. Também sdo vendidos em blocos
normalizados dos mesmos tamanhos que oferecem mais
qualidade relativamente ao tragar e ao apagar.

O papel branco é o mais comum, embora também sejam
apreciados os tons acinzentados ou ligeiramente
amarelados.
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PAPEL PARA LAPIS DE COR

Para trabalhar com lapis de cor é recomendavel usar papéis de gréo fino,
que proporcionam acinzentados e linhas suaves. Os papeéis com maior
gramagem, menos frequentes, sdo mais asperos e quebram as linhas

O papel de desenho
e comercializado
em folhas simples,

e os tragos. Devemos evitar superficies como a do papel couché, pois B falhas montadas sobre

excessivamente liso e ndo favorece a aderéncia do meio. Por outro lado, um cartdo e em rolos

dos papéis mais adequados para pintar com lapis de cor é o de tipo layout, ~ (medida maxima:

gue permite cores mais intensas. 2mdelargurae 10m
de comprimento).
Algumas folhas
apresentarm nas suas
margens um

acabamento irregular
chamado rebarba,
caracteristico do papel
feito a mao. Também
€ vendido em blocos
encadernados com o
sistema spirex ou com
as margens coladas.

Os blocos de desenho
580 vendidos em grande
variedade de formatos e
qualidades. O tamanho
da folha e a sua
facilidade de transporte
& de manipulacao sdo
um born motivo para 0s
escolher,

= e | R = ! :'I.
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PAPEL PARA ESFEROGRAFICAS E CANETAS

Para trabalhar com esferograficas ou marcadores de ponta
fina utilizaremos 0 mesmo papel que utilizamos para a
grafite, sendo os mais apropriados os de grao fino ou
acetinados. Se a ponta é de feltro, mecha ou agulha grossa,
e preferivel o de tipo layout.

PAPEL PARA AGUARELAS

Nem todos os papéis sao adequados para pintar com
aguarela. Esta requer um papel com grande poder de
absorgédo, dai que se fabrigue de celulose, fibra de linho ou
de algodao. O mais habitual corresponde a uma gramagem
de 250 g/m? e a uma superficie de grao médio. O de grao
fino utiliza-se para trabalhos mais pormenorizados.

PAPEL PARA PASTEL

Existem papeis especiais para trabalhar com pastéis.

Os de tipo Ingres, por exemplo, apresentam uma vasta
gama de cores e de texturas. E comum trabalhar-se com
suavidade para deixar transparecer a textura do papel e a
cor subjacente. E preferivel utilizar o mesmo tipo de papel
que usamos com 0s marcadores, pois, assim., evitamos
adquirir uma variedade desnecessaria de suportes.

Existe tma grande
variedads de papéis
de desenho. Convemn
confecer as suas
particuiaridades a fim
de saber qual & o mais
apropriado para cada
firm:




PAPEL PARA MARCADORES

A fransparéncia do marcador dispensa a utilizagao do papel de
cor: € necessario trabalhar sobre um fundo claro, pois guanto mais
branco for o papel mais brilhantes ficarao as cores.

£ mais recomendavel, pelo seu grande poder de absorcio,

o papel /ayout, pois impede gue a tinta fique embebida.
Encontra-se em blocos normalizados, geralmente DIN A3 e

DIN A4. A gramagem mais habitual & de 45 g/m?. Devido 2 ligeira
fransparéncia que este papel oferece, torna-se ideal para
decalgue. No entanto, rasga-se com facilidade quando se utilizam
fitas adesivas. O papel tem duas faces, mas s uma serve para
frabalhar, pois recebeu um tratamento especial para absorver

2 menor quantidade de tinta possivel, a fim de evitar manchas
indesejadas.

0O papel comum, pelo contrario, tende a absorver muita tinta
produzindo manchas grandes, normalmente indesejadas. Existe
outro papel layout mais grosso, de 60 g/m?, muito adequado

para desenhos de apresentacao ou trabalhos quase acabados.

£ mais receptivo a fitas adesivas, mas também mais opaco.

PAPEIS DE COR

S3o comercializados papéis com
uma ampla gama de cores diferentes
2 de texturas variadas que servem

2 cada meio.

Bara o trabalho de pormenor, &
recomendado o papel Ingres. Tem
duas faces diferentes: a mais fina é
adeguada a desenhos minuciosos e

2 gue tem textura a desenhos menos
pormenorizados. O papel Canson
também é um papel interessante para
trabalhar, embora seja um pouco mais
. grosseiro.
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Para distinguir os papéis de gualidade, 0s

| fabricantes imprimem a sua marca a seco

num dos cantos da falha, ou gravam o seu
logétipo numa das margens com a
tradicional marca de agua gue se distingue
olhando o papel a transparéncia.
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Compasso.

0O Tragadge linhas

Para um designer o esbogo & sinénimo de desenhar a mao
livre; no entanto, em algumas ocasioes € necessario recorrer
a instrumentos auxiliares de ajuda ao traco, sobretudo
quando se trata de desenhos muito técnicos ou de verificar
medidas.

Transferidor.
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A REGUA

A régua, seja de madeira, plastico ou metalica, & um
instrumento necessario para tracar linhas rectas. Para

o designer é mais recomendavel uma régua de aluminio,
que além de ser muito Util nas medicdes também serve
para cortar papel ou cartdo em linha recta com um x-acto,
evitando assim a deterioracao ao passar da lamina.

As réguas de aluminio para profissionais séo leves e tém um
Esquadro, regua e esquadria. material antideslizante na base.




ESQUADROS

E ESQUADRIAS

O esqguadro € um
instrumento de medi¢ao de
forma triangular que tem um
angulo de 90° numa das
arestas e trés lados de
diferentes comprimentos.
A esquadria apresenta o
mesmo éngulo recto numa
das suas arestas com a
diferenca de ter dois lados
iguais. Servem para

iracar angulos, linhas
perpendiculares e linhas
paralelas com grande
precisao. Para trabalhar, &
suficiente um esquadro e
uma esquadria de tamanho
medio.

O TRANSFERIDOR

E um instrumento semicircular que mede a inclinacdo dos
angulos de formas geomeétricas para os reproduzir
exactamente iguais noutras partes do esboco. Utiliza-se em
casos muito concretos, que incluam uma representacao
tecnica ou um estudo de uso ergondémico onde se analisem
diversas inclinagdes ou aberturas.

O COMPASSO

£ um instrumento do desenho composto de duas varetas
ligadas por um dos extremos, que servem para tracar
circunferéncias. Existem compassos elementares para tracar
simples circulos e instrumentos de alta preciséo.
Aconselhamos um compasso tradicional, mas com ponta

de traco de lapiseira. Sao igualmente interessantes os
acessorios para colocar outros elementos como Iapis de cor,
esferograficas, marcadores, etc.

ESCANTILHOES

O escantilhdo é uma peca de metal ou de plastico com
aspacos recortados em forma de circulo, curva, elipse, letras
ou objectos, utilizada como modelo para reproduzir formas
com um instrumento de desenho. No desenho de esbocos
s6 utilizamos trés escantilhdes basicos: o de circulos, elipses
e 0 deformavel, todos eles muito Gteis para poupar tempo.
O escantilhdo de circulos utiliza-se para substituir o
compasso. Comercializa-se em diferentes didmetros e

a sua execugao é muito rapida e simples, sempre e quando
o diametro se ajuste a medida requerida.

O escantilhdo de elipses é necessario quando trabalhamos
em perspectiva. Tambem existe com medidas diferentes
relativas aos graus com que trabalhamos.
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Escaniithdo de elipses.

Escantilhdo de curvas
e «cobras, uma barra
flexivel para desenhar
curvas.

O mais utilizado & o escantilh@o para desenho isométrico,
sobretudo na escola secundaria, onde se estuda

a perspectiva axonomeétrica. Na perspectiva conica
podemos optar por um jogo de elipses que abrange

dos 10° aos 90°.

Para além do escantilhdo com formas circulares ou curvas
diferentes, que se sobrepoem até tragarmos a curva
desejada, existe também a «cobra». Esta consiste num
suporte que pode ser dobrado e ajustado a curva
necessaria. Quando se trabalha com este utensilio,
recomenda-se o uso dos mais pequenos, ja que no desenho
de uma curva grande torna-se dificil deformar o suporte de
maneira homogénea.
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@s materiais, que se descrevem a seguir, s3o de grande
utilidade como elementos auxiliares do desenho, e também
de grande ajuda na construgdo de maquetas elementares
gue facilitam o processo de desenhar.

TESOURAS

Sao o instrumento de corte mais comum; no entanto, tém
alguns inconvenientes: nao sao manuseadas com facilidade
e produzem cortes pouco precisos (sobretudo quando

se recortam as curvas). Por isso nao € conveniente utiliza-las

Para um corte preciso utiliza-se um x-acto 1‘
ou um bisturi. Para a placa de corte
recomendamos a medida DIN A2.
£ comercializada emn diferentes tamanhos
DIN A4, A3, A2, A1) e em diferentes cores
=zul, branco, negro e verde). Séo fabricadas
em PVC e ndo danificam a ldmina devido a
Uz consisténcia, Uma vez realizado o corte
r=cuperam o aspecto original. A superficie
n=0 produz reflexos sendo ideal para realizar
guziguer trabalho. As suas margens estao

i m medidas e a superficie
ma quadricula que serve de
ara tracar linhas e realizar cortes.

[
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em casos de muita precisao. Para cortar perfis mais
dificeis utilizaremos laminas (bisturi ou x-acto).

BISTURI

E composto por uma lamina extremamente afiada montada
num braco metalico que permite ser utilizado com
comodidade. A sua facilidade de manuseamento permite um
maior controlo sobre a trajectéria de corte, o que o torna
apropriado para tarefas de grande precisao. O bisturi tem
varias laminas permutaveis.
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0 X-ACTO

Consiste numa Idmina metélica inserida num cabo de
plastico que gradua o comprimento da lamina. E um dos
instrumentos de corte mais utilizados e usa-se para quase
tudo: recortar desenhos, criar moldes, raspar o giz de pastel,
misturar cores, etc.

Existe uma enorme variedade de x-actos, desde os mais
peguenos e precisos, até aos maiores para cortes de
superficies espessas, para além dos especificos para curvas
e circulos. Para comecar, basta um de tamanho intermédio
para cortar papel e outro mais resistente e forte para cortar
cartdoes grossos.

APARA-LAPIS E AFIADOR DE MINAS

Existem diferentes instrumentos no mercado: desde

o tradicional apara-lapis, o afiador de minas para as
lapiseiras, até aos diferentes tipos de laminas.

Para além do apara-lapis manual, recomendamos os de
manivela para afiar os lapis. Embora um pouco volumosos,
adaptam-se com facilidade a mesa de trabalho. No caso
das lapiseiras & pouco provavel gue a mina se parta ao afiar
desde que seja exercida uma pressao uniforme. Para além
disso, tém um depodsito que é para guardar os restos,

de facil extracgao e limpeza.

Existem também modelos com motor incorporado; estes
reguerem um maior controlo da pressao exercida, para nao
afiar demasiado o lapis.

Os afiadores de minas utilizam-se para afiar a ponta das
lapiseiras. Tém uma entrada na parte superior para introduzir
a mina que entra em contacto com uns cilindros afiados.

O poé do pigmento que se solta fica depositado no interior do
recipiente, cuja extraccio e muito simples. Ao tirar a mina,
esta sai suja com po de grafite; limpa-se com um pequeno
objecto situado na parte superior, onde sé se introduz

a ponta para que fique limpa.

Diversos apara-lapis
para minas de lapis.

35

Convém ter varios
apara-lapis e afiador
de minas que se
ajustem as diferentes

—| espessuras dos

instrumentos de

_ desenho.
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Meste capitulo descreve-se uma série de materiais e
componentes de aplicacao geral, muito Uteis na resolucao
das situacdes descritas a seguir.

A BORRACHA

Esta e também um poderoso instrumento de desenho.
Permite limpar uma zona, esbater um trago ou desenhar
sobre superficies previamente sombreadas. Para obter um
manuseamento mais perfeito e mais preciso, podem ser
cortadas ou modeladas com uma lamina ao gosto do
desenhador. Sao muito uteis para executar transparéncias

e salientar pontos de luz. As borrachas macias sdo as mais
apropriadas para trabalhar com grafite, enquanto que as de
vinil nao abrasivas sao apropriadas para os desenhos a tinta.

Diversos tipos de borracha:
plastica (A), maleavel (B),
de miolo de pao (C).

O FIXATIVO

Ao trabalhar o desenho com técnicas de
friccao, a superficie do papel fica coberta pelo
pigmento em pd dos meios utilizados (seja
grafite, giz, pastel, etc.). Por isso, e uma vez
concluido o trabalho, € necessario fixar essas
particulas de pigmento com um aerossol fixativo para evitar

gue se soltem acidentalmente ao rocar noutro papel. A sua Fixativos.
aplicacao deve realizar-se em finas camadas e a uns 30 cm
de distancia, porque de contrario podem ficar brilhos
indesejados.

Para fixar alguns desenhos, sobretudo os realizados com
grafite macia ou giz de pastel, existem produtos especificos
em aerossol.

Barracha tipo lapis.

DILUENTES

Utilizam-se para as barras em
pastel, aplicados com um algodao.
Recomenda-se a gasolina de
isqueiro, pela facilidade de
aquisicdo e manuseamento, pois
permite fechar hermeticamente

o orificio de saida do liquido.

O alcool também é adequado.

Diluentes.




a7

Existern diferentes
acabamentos e
marcas comerciais
gue oferecem os
produtos descritos.
Convém adquiri-los
em funcéo da
necessidade da sua
aplicacéo e dispor de
um espago adequado
para o seu
armazenamento.

Esfuminhos e algoddes.

ESFUMINHOS

O esfuminho € um canudo de
papel esponjoso com duas pontas
que se utilizam para esfregar e fundir

ou esbater cores. Permite integrar os

tracos e eliminar os brancos existentes. Ao
modelar as sombras conseguimos diferentes
graduagoes de tonalidades que nos permitem
representar com maior realismo o volume dos objectos.

Se trabalharmos com grafites macias ou barras de pastel
podemos utilizar esfuminhos especificos para o carvao.
Aconselhamaos a utilizacdo de uma ponta para os tons
escuros e o uso da outra para os tons claros.

Na técnica do pastel podemos combinar o esfuminho com
bonecas de algodao ou algoddes de maquilhagem, que se
encontram em farmacias ou drogarias. Também se podem
utilizar cotonetes de algodao para trabalhar zonas mais
pequenas. Se necessitamos de cobrir uma zona ampla com
dissolventes, utilizaremos um cartdo forrado de algodao.
Assim a superficie ficara mais uniforme.

Cola em aerossol.

FITA-COLA

Para preservar partes do desenho ou obter margens bem
definidas, utilizamos fita-cola ou outro tipo de fita adesiva.
Protege o branco do papel, durante o trabalho, cobrindo
gualquer trago ou sombreado. Uma vez concluida a tarefa,
retira-se com facilidade sem danificar a superficie do papel.

COLA EM AEROSSOL
A cola em aerossol liberta um jorro de particulas que,

ao depositar-se na superficie do papel, lhe proporciona
propriedades adesivas. Permite colar e descolar vérias vezes
um bocado de papel sem provocar qualguer dano, o que &
uma vantagem em caso de haver um engano. Esta cola é
toxica e tem de ser utilizada em espacos
ventilados. Nunca deve ser aplicada
sobre a mesa de trabalho pois a cola,
que se liberta em forma de po, tem
tendéncia a espalhar-se com extrema
facilidade, deixando uma fina camada
pegajosa sobre todos os materiais

que ali se encontrem.

Fita-cola.
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a M es%e trabalho

@intes de comecar 0s primeiros esbogos convém
adaptar a mesa de trabalho as nossas
necessidades. Devemos ter @ mao os principais
instrumentos e deixar um espaco para os que
utilizamos com menos frequéncia.

A mesa de trabalho tem de estar limpa e livre

de todo e qualquer objecto indtil.

E importante que o suporte (normalmente papel) movimento. Por outro lado, dispor de um lugar
tenha bastante espaco para que o possamos comodo e espagoso convida ao trabalho e faz
mover com frequéncia enquanto desenhamos. com que as sensacgoes que nos chegam sejam

Nao deve haver obstaculos que dificultem esse mais agradaveis, facilitando o processo criativo.
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A ILUMINACAO

E preferivel a iluminacdo natural lateral,

a frontal ou posterior. A janela deve estar
localizada a esquerda, ou a direita, se formos
canhotos.

Se utilizarmos luz artificial convém usar

uma luz de mesa fluorescente, que

produz pouco calor e tem uma luz de
gualidade. Se a luz provém do tecto,
utilizaremos igualmente luz fluorescente,
incorporando reflectores que a fagam chegar
mais difusa; com isto conseguimos uma luz
muito natural, sem reflexos e agradavel para
trabalhar.

0S MATERIAIS INDISPENSAVEIS

Na mesa de trabalho e ao esbocar, os
instrumentos que consideramos fundamentais
2 gue devem estar ao alcance da nossa mao
S30 0S seguintes: o suporte, um afiador de
minas, lapis, esferografica ou caneta
{dependendo do meio e da técnica que vamos
utilizar), uma borracha, um apara-lapis. Entre
os lapis de cor seleccionamos um preto

2 um branco, dois ou trés marcadores da cor
gue gueremos utilizar, tinta branca, a caixa de
pasteis juntamente com o algodao, o x-acto

e o dissolvente sao colocados a uma distancia
intermédia.

Numa fase avancada do trabalho, os esbogos
adquirem uma maior qualidade visual e sao
mais realistas, pelo que a mesa de trabalho

se transforma e se enche de materiais proprios
da tecnica utilizada.

No caso de se utilizarem marcadores
diferentes, colocamos toda a gama com que
estamos a trabalhar ao alcance da mao.

Se trabalhamos com pastéis procuremos
nao sujar o resto da mesa com o pé que
libertam. Neste sentido, € importante

ter um trapo perto para limpar as maos

com frequéncia e ndo sujar os

desenhos.

Se a luz vem da direita a nossa méo projecta uma
sombra que oculta os tracos que realizamos e dificulta
a visdo do desenho (A). Por isso € conveniente ter a
fonte de luz a nossa esquerda (B). Se formos
canhotos serd o contrario.
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O Trag:ado de linhas,

Mum esbogo devemos evitar a utilizacao de réguas ou
instrumentos que ajudem a tracar linhas rectas. Temos de
desenvolver a capacidade de as desenhar a mao livre, com
rapidez e destreza. Para isso temos de ter em conta algumas
recomendagoes.

tares

LINHAS VERTICAIS OU HORIZONTAIS
Respectivamente as linhas horizontais ou verticais, as
referéncias sdo sempre os extremos da folha. Tendo em
conta a configuragao morfologica e a biomecanica do bracgo,
devemos inclinar a mao na posicao natural do bracgo, a cerca
de 30°. Se somos desenhadores experientes estes
movimentos costumam ser menores. A mao deve apoiar-se
sobre a folha sempre e quando se trate de linhas curtas.
Para linhas mais extensas é necessario

o movimento do brago e do antebrago.

O movimento é sempre relativo ao cotovelo

e ao ombro, sem o limitar ao pulso.

LINHAS PARALELAS

Para tragar linhas paralelas seguimos as
recomendagodes anteriores e tomamos como referéncia
a linha a partir da qual queremos tirar a paralela.

LINHAS PERPENDICULARES

No tracado de linhas perpendiculares as referéncias sao
também os extremos da folha e a linha da qual parte

a perpendicular.

S
\\,_ No tracado de linhas paralelas
< d ; { termos sempre como referéncias
/ P % \ as margens da folha.



Colocando o lapis

a cerca de 45°

relativammente ao

papel, o trago fica

mais ntenso e

regular. Mas se o

inclinarmos a 30°,

4 quando a mina
adopta a forma de

s cunha, 0 lrago fica

- ¢_ muito mals largo.

s Virando-o no sentido

{ contrario a cunha da

mina podem tracar-se

linhas muito finas.

A PRATICA NO TRACADO DE LINHAS
| Uma boa recomendacgao, se tivermos problemas no principio, € a de praticar
durante algum tempo o tragado de linhas verticais em folhas brancas, ou seja,
encher algumas folhas tentando projectar essas linhas. Faremos 0 mesmo com as
|' horizontais, as paralelas e as perpendiculares. Pouco a pouco iremos adquirindo
dominio e destreza nestes tragos. Se for muito dificil, podemos utilizar uma folha
quadriculada e por cima outra em branco. Basta decalcar as linhas, eliminando
depois a folha quadriculada e continuando a desenhar linhas até conseguir um
traco uniforme.
Hesumindo, para o tragado geral das linhas recomendamos:
» Sentarmo-nos numa posigao comoda.
» Colocarmo-nos a uma distancia razoavel da folha, deixando um minimo de um
palmo e meio. Com isso teremos um bom dominio sobre o suporte e evitaremos,
com o tempo, problemas de visao.
» As duas maos devem estar sobre a mesa, mas soé uma segura e move a folha.
Nunca devemos apoiar a cabeca numa mao.
* A mao deve rogar o papel mas ndo deve apoiar-se com forca nele.
* Movermos todo o brago, principalmente o ombro e o cotovelo e um pouco
menos o pulso.

e

A mdo deve apoiar-se sempre o
papel, deslizando com suavidade.
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@juando trabalhamos em perspectiva e no nosso desenho
temos de representar uma parte do objecto cuja seccéo é
circular, observamos que este circulo se transforma numa curva
fechada que denominamos elipse. Esta forma de projeccéo

é observada nas duas perspectivas fundamentais que
trabalharemos: a axonométrica e a conica.

—
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A NATUREZA DA ELIPSE

Se realizamos um circulo numa folha e depois levantamos pouco
a pouco o papel de um dos lados, observaremos gue a medida
que levantamos a folha o circulo vai ficando mais estreito, ou
seja, ao forgar o ponto de vista o circulo inicial converte-se numa
elipse.

A MATEMATICA DA ELIPSE

A elipse é uma curva fechada simétrica em relacao a dois eixos.

Modifica-se dando valores diferentes a cada um dos eixos que
servem de ponto de referéncia para tragar a sua curvatura

e o0 seu contorno.

Existem outros métodos que facilitam o desenho de circulos
abatidos. Podemos fazer elipses de muitas formas diferentes:
por pontos, por didmetros conjugados, com escantilhoes
especfficos, etc. O importante ao esbogar € a rapidez,
expressividade e fluidez de ideias. A projeccdo de elipses com
estes meios requer medigdes e um tracado geometrico previo, abatido.
o que demora o processo; assim, realizé-las-emos a mao livre.

Para ver como uma
circunferéncia se

Flipses com diferentes graus de inclinagao. O eixo menor
val ficando mais curto & medida que o circulo aparece mais

transforma

numa elipse, Obtengao de uma elipse
desenhamaos duas a partir da secgao ae um
circunferéncias cone. Se observamos a
num papel que seccao em vista ortogonal,

dobramos ao meio,
construindo um
angulo superior

a 90°.

veremos um circulo.

Neste caso lodas as
elipses possuem o0s
mesmaos graus de
inclinagdo. So varia a
dimensédo dos eixos,
proporcionais entre si.
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PRATICAR O TRACADO DE ELIPSES

Sobre um papel desenhamos trés ou quatro linhas
norizontais e paralelas, separadas entre si por alguns
centimetros. Estas linhas actuam como eixos principais

ou maiores. Para o eixo menor escolhemos uma distancia
arbitraria. Tendo em conta estes dois eixos, comegamos

a tracar elipses, todas do mesmo tamanho, umas a seguir

2s outras.

A melhor maneira de o fazer é desenhar previamente a elipse
no ar para verificar o movimento que a mao deve seguir.
Depois baixamos pouco a pouco a mao até tocar na folha
com o bico do lapis. Fazemos cada elipse em dois ou trés
movimentos. Normalmente, para desenhar bem uma elipse,
Dassa-se repetida e rapidamente o lapis duas ou trés vezes
para assegurar o traco. Repetimos este processo as vezes
necessarias até obter uma elipse convincente. Para mudar o Dois exemplos de aplicagao de elipses
seu grau ou inclinagdo, modificamos a medida do eixo maior a objectos de base circular.

& repetimos a mesma operagao.




t do importante como saber desenhar,
é adoptar uma boa postura ao trabalhar.
Isso facilita o esforco mental e resulta,
finalmente, em beneficio do trago.

UMA POSICAO ADEQUADA

Se estamos desconfortaveis ou cansados, €-nos
mais dificil concentrar e realizar bons desenhos.
Se adquirimos vicios, como pousar a cabeca
na mao ou no braco esticado, forcaremos

o angulo de visdo o que se podera traduzir
num aumento de dioptrias. Para além disso,
com esta atitude dificultamos a mobilidade

da folha sobre a mesa enquanto desenhamos.
E importante ter as duas maos livres: uma para
desenhar e outra para agarrar e mover o papel.
Uma boa posicéo em relagdo ao suporte, evita
levantarmo-nos da mesa e realizarmos um
sem-fim de malabarismos para desenhar,
forgando também as costas.

ESFORCO MENTAL

O trabalho mental é consideravel quando se
desenha. Quando o designer desenha esforga-se
para ver para além do objecto real, tenta
compreender e analisar nao so o que vé como
a estrutura interna do objecto, as suas linhas
invisiveis, analisa as proporgdes e sintetiza as
formas mais complexas para nao perder uma
visdo de conjunto. Aprende a interpretar e a
traduzir correctamente os problemas derivados
da representacao de produtos, aplicando
diferentes técnicas da mesma.

aspectos ﬂsécg%cmos

O DOMINIO MENTAL

E A MEMORIA VISUAL

E importante memorizar objectos ou imagens,
entender como se distribuem as suas paries

e o todo. Devemos aprender a sintetizar e a
projectar esquemas, métodos de encaixe e
recursos que tenham funcionado anteriormente
na representacao de objectos semelhantes com
que nos deparamos.

Uma posigao c_cirrecta facilita 0 nosso trabalhe criativo,
evita problemas de costas e de vista, cansa menos,
resultando em condicoes de trabalho mais comodas.

N
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O DOMINIO DO TRAGO
A ultima consequéncia deste processo
previo gue ocorre na mente do
designer € o traco.

Este também tem uma forma e um
tratamento diferente dependendo se
se trata de um esbogo, uma proposta
de apresentacao ou um pormenor.
Devemos aprender a utilizar a forma do
traco para transmitir a informacao dos
pontos anteriores. O trago podera ser
modelado, sendo menos intenso

e sintético se trabalhamos uma
estrutura, ou firme e grosso se
reafirmamos um contorno.

A sua correcta aplicagao em cada fase
de construcao do desenho e
fundamental para a comunicagao com
o cliente e com nos proprios.

/ :_y,;%.:,ggh
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Recorde que uma
posicao correcta

e um angulo de
inclinacao adequado
sobre o papel
proporcionara melhor
rendimento e evitara
lesdes indesejadas.

i
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a representacao frontal de um modelo permite ao designer
representar o objecto de uma forma mais explicita, para que
se possa distinguir sem confusao nem duvidas a forma e as
suas dimensoes, os materiais e a textura superficial. A vista
de frente do objecto, de caracter mais bidimensional (pois
ilude a perspectiva), € menos complexa, com linhas mais
leves e claras.

Duas colunas de duche. Neste caso,
a vista de frente da uma informacéao
precisa dos conceitos apresentados.

b | |
onto de vista frogg%gbrgéo exacta

A PROJECCAO ORTOGRAFICA

A aplicacédo dos diferentes pontos de vistas para descrever
0s objectos baseia-se nos principios do pontode vista frontal,
também conhecida como projeccao ortografica (se tivermos
em conta que ortho significa recto ou de angulos rectos e
grafos, escrito ou desenhado). Assim, projeccao ortografica,
significa literalmente tirada de frente com angulos rectos.
Esta projeccao utiliza-se frequentemente para explicar com
precisao a forma externa de cada desenho, a silhueta ou um
determinado tratamento cromatico. Podemos definir a vista
de frente como um método de representagdo exacta de um
objecto em um ou mais pontos de vistas, que se obtém
tragando perpendiculares desde o objecto aos planos de
projeccao.

Nesta embalagem a informacao que oferece a vista de frente é
escassa. Necessitamos de um ponto de vista em perspectiva para
entender melhor as formas e a sua capacidade.




A diferenca entre o desenho ortogréfico que pode ser dado numa representagao
de um projecto para um cliente e o de um plano técnico, consiste em que, no
primeiro caso, a sua finalidade é mostrar o seu aspecio e acabamentos exteriores,
enguanto gue, no segundo caso, sao indicadas as medidas e podem ser
sdentificados aspectos técnicos.

O designer utiliza sobretudo estas representacdes em desenhos cujo conceito
fundamental se encontra numa das faces do papel. Outros recorrem a elas quando
o gue pretendem representar é dificil de realizar, e perante a ocasional
problematica de uma boa representacao em perspectiva, servindo-se assim das
perspectivas frontais ou ortogréaficas (alcado, planta e perfil).

O FACTOR LUZ

Para salientar de forma clara o efeito volumétrico do objecto e das partes frontais
gue revelem relevos ou saliéncias, devemos recorrer ao sombreado. Basta
desenvolver ligeiras escalas tonais que distingam as partes iluminadas das
sombreadas para que o modelo adquira relevo (o mais recomendavel é situar uma
fonte de luz lateral que crie suficiente contraste entre a parte clara e a parte escura
do objecto). Se nao desenvolvermas nenhuma valorizagdo tonal no desenho este
aparecera definido unicamente com linhas, e o aspecto final pode recordar um
desenho tecnico.
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A perspectiva de
frente nao da toda

a informacao do
objecto, mas &
seguramente a que
representa a imagem
principal do mesmo.
Serve em muitos
€asos para uma
comparacao
dimensional muito
aproximada de
objectos semelhantes
ou de diferentes
versoes de um
mesmo produto.

A perspectiva de frente de uma camara
fotografica com ligeiros toques de sombreado
que déo a sensagéo de volume. O sombreado
destaca a forma cilindrica da esquerda.

Para salientar o volurme, trabalhamos o capacete como se
fosse uma esfera, esbatendo com cinzentos as zonas de
sombra e deixando brancas as zonas iluminadas.
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dife rencas de \%Qé@fg/g@c%];%nos

@ simples contraste entre cada um dos planos
do objecto, acentua as linhas estruturais da
forma. Isto significa que modelaremos com luz
e sombra, sem considerar um foco luminoso
definido. Criando uma gradacao subtil e
definindo contrastes nos diferentes planos,
conseguimos dar uma forte impressdo de
profundidade, que permite distinguir o volume
dos corpos.

Pode definir-se o espaco como a relagdo
existente entre as diferentes posicées dos
corpos, quando os planos, devido a sua
posigao, estabelecem uma relacéo de
obliquidade e verticalidade em relacdo a uma
base. Estas diferentes posicoes dos planos no Por norma devemos ter presente as zonas que
espago definem um volume gue permite consideramos concavas e convexas.
valorizar as suas trés dimensdes. No entanto,

qualquer objecto sobre uma superficie

bidimensional depende basicamente da

presenca de indicadores de espaco na sua

constituicao.

O tamanho é uma condicionante psicologica que contribui
para transmitir a sensagdo de afastamento.

COMPARACAO DE DIMENSOES

Perante a representacao de dois objectos iguais, por
exemplo, duas garrafas, uma maior e outra
proporcionalmente um pouco mais pequena ocupando uma
posigao mais elevada sobre o papel, poucas pessoas
interpretam esta diferenca como se se tratasse de uma
garrafa grande e outra pequena junto a primeira: a maioria
percepciona duas garrafas iguais que se encontram a
distancias diferentes. Isto acontece porque, semidtica e
psicologicamente, gualquer individuo tem interiorizado que
os corpos que se afastam diminuem de tamanho, ou seja,
quanto mais longe se encontre o objecto, mais elevada sera
a sua posi¢ao no suporte.




A sobreposicao de
objectos utiliza o
proprio objecto como
fundo; assim,
podemos destacar
0s pontos fortes do

objecto e realizar
peguenas variacoes
de modo a criar
diferentes opcoes
para um mesrmo
produto.

POSICAO NO PLANO

Algo parecido acontece quando dois
corpos do mesmo tamanho se encontram
2 uma altura diferente. Os que ocupam
uma posicao mais elevada parecem mais
distantes.

e e I

Colocar os objectos a alturas diferentes para representar a profundidade

foi algo frequente no &mbito artistico até ao periodo renascentista, | . i ~ 2
durante o qual apareceu pela primeira vez a perspectiva com caracter ‘ Q J ’
clentifico. Na arte oriental ainda encontramos este tipo de representacao s e O DR eI

SOBREPOSICAO DE OBJECTOS

NO CAMPO VISUAL

Os objectos observados a diferentes
distancias, sobrepéem-se quase sempre.
Quando um objecto cobre parte de outro
sabemos, por experiéncia, que esta a
frente, por isso supomos que esta mais
perto.

A transparéncia é uma variagao da
sobreposigdo como indicagcdo de espaco.
Para a conseguir devemos deixar ver o
objecto, ou parte dele, que fique atras do
primeiro plano. O tratamento que dermos a
este primeiro plano terd maior importancia
gue o dado aos planos posteriores.

Aqui, o telemdvel do primeiro plano sobrepoe-se ao do segundo.
Este efeito é incrementado pela diferenca de altura e pelas
diferentes relagoes cromaticas.




RELACOES CROMATICAS

Cor e luz estao intimamente relacionadas. As cores

de um objecto sdo exclusivamente a parte de luz captada
pelos olhos e gue é reflectida pelo objecto. Por isso

as sensacoes de luz encontram-se geralmente unidas
com as de cor.

As cores quentes sabemos que aproximam, as frias
afastam. Ao apresentar um projecto a um cliente, convém
mostrar os desenhos diferenciando as cores do objecto
representado das cores do fundo. Isto salientara a imagem
e criara uma sensacao de profundidade, acentuada pelo
contraste cromatico do objecto com o fundo.

Os primeiros planos apresentam cores mais vivas e
contrastadas, ja que com a distancia a cor perde saturagao
e os planos ficam acinzentados, morticos, reduzindo

o efeito do contraste.

Quando apresentamos varios conceitos de um produto

a um cliente convém mostrar todas as propostas com

o0s mesmos valores cromaticos para nao destacar

uns conceitos dos outros, dando a todos a mesma
importancia.

O primeiro plano da imagem reflecte um sentido cromatico maior,
mais acentuado que o resto do automovel. O designer evidencia
esta parte do resto.

Observemos o mesmo efeito numa imagem cujo fundo possua uma
base cromatica escura.




AS LINHAS ESTRUTURAIS

DA FORMA

A definigao ou grau de concretizacdo
das linhas estruturais no desenho
depende da distancia a que se
encontra o objecto do observador.

Se esta proximo, ver-se-ao os
pormenores com clareza. Os objectos
situados no primeiro plano sdo mais
nitidos que os dos planos mais
afastados. O contraste & mais vivo no
primeiro plano, pois, a medida que se
afasta, a forca da linha diminui e perde
definicdo. A medida que os planos se
afastam, os objectos perdem cor e
tendem para o cinzento, Portanto,
conciliar a espessura com o tom da
linha do desenho é fundamental para
distinguir a forma e diferenciar as
zonas proximas das distantes em
gualquer representacao. Observemos
este mesmo efeito nas diferencas de
textura. Com a distancia as texturas
esbatem-se, parecendo enevoadas, e & =
entrecortadas ou esfumadas. - de sombreado.

A esqguina mais proxima deste telemovel
foi desenhada com tracos mais fortes
€ marcados.

O mesmo modelo anterior com o efeito

‘“‘iﬂlliﬁ- T
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O desenho representa um comboio de alta velocidade. O primeiro vagao,
neste caso a maquina locomotora, parece mais perto pelo facto das linhas
estruturals e os perfis estarem acentuados com tragos mais intensos.
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‘3 um convencionalismo que nos permite explicar ou recriar resultantes das suas ideias, organizando rapidamente

o efeito espacial da tridimensionalidade. o0s componentes internos na configuracao optima.

Com a perspectiva ndo esquecemos a bidimensionalidade A criacao de novos desenhos implica o desenvolvimento
do papel, convertendo-se o formato numa janela que se abre de ideias, e estas devem reflectir o mais fielmente possivel
ao espaco e a profundidade. todos os aspectos importantes que o designer quer
Quando desenhamos, devemos pretender que o nosso comunicar. Para isso é necessario que as proporgoes do
trabalho se pareca com o modelo real, que ofereca uma objecto sejam as requeridas, para as quais contribuird uma
aparéncia visual convincente, com uma estrutura e forma perspectiva correcta. Assim, o designer que sabe desenhar
bem identificadas. No entanto, ndo é necessaria uma em perspectiva é capaz de resolver com mais facilidade
representacao fotografica que seja uma cépia da imagem problemas complexos. Um que nao saiba realizar uma

real. A impressdo da imagem é um conceito mental, perspectiva correcta das formas dos seus desenhos,

e a perspectiva é um dos muitos modos possiveis de projectara produtos que serao o resultado da sua
representar esse conceito mental. A correcta interpretacéao incapacidade de representagao, ou seja, desenhara formas
tridimensional de um objecto depende normalmente de um limitadas ao que sabe representar, em vez de criar desenhos
bom desenho em perspectiva. O dominio da perspectiva da sua imaginacdo. O bom designer desenha aquilo que
permite aos designers visualizar e desenhar os objectos quer e nao so aquilo que sabe representar.

Na perspectiva conica central, / .-’.
uma das faces do objecio fica /
situada mais proxima do
observador |

Exemplo de perspectiva
conica central.
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PFG

Na perspectiva conica com dois pontos de

. fuga a aresta do objecto fica mais proxima
SISTEMA CONICO oo observadon

I S s : = PFG
O sistema conico utiliza as projeccoes
conicas, cujos elementos sao: o ponto
de vista, o plano do quadro, o plano PFI IPFD
horizontal e a linha do horizonte. 5 ' ===
Diferencia-se do sistema axonométrico
porque utiliza as projeccgdes cénicas e
um so plano de projeccéo ou plano do
guadro.

Perspectiva conica

Quando se comegou a desenvolver

© conceito de perspectiva e a sua
representacéo adquiriu um caracter
cientifico, o primeiro conceito que
surgiu foi a projecgao do objecto com
umas linhas que faziam diminuir a sua
aparéncia a medida que os planos se
afastavam do observador. Para isso
utilizou-se uma linha do horizonte,

de onde todas as linhas, excepto as
verticais, convergiam, ou seja, fugiam.
Era a denominada perspectiva conica
central, que era a base para a
representacéo do mundo de forma . PFS A caracteristica fundamental da perspectiva conica com trés
aparentemente correcta. Na pontos de fuga, é a de as linhas verticais n3o serem

perspectiva cénica, as linhas paralelas paralelas entre si, mas convergirem num ponto, seja por

sao convergentes e se se prolongam, . \ cima ou por baixo da linha do horizonte.

unem-se no chamado ponto de fuga.

Ao utilizar s6 um ponto de fuga os

objectos representam-se de frente, Exemplo da perspectiva conica
e a sensacao de profundidade é um com trés pontos de fuga.
pouco menor do que guando sao P
utilizados mais pontos de fuga, onde a

parte mais proxima do objecto é uma

aresta do mesmo.

Depois apareceu a perspectiva conica PF
com dois ou trés pontos de fuga. P
Normalmente o designer utiliza dois |
pontos de fuga, ja que o resultado se
aproxima muito da realidade e a sua
realizacdo nao é tao dificil como

quando se trabalha com trés pontos

de fuga.

Exemplo de perspectiva
conica com dois pontos
de fuga.




SISTEMA AXONOMETRICO
Encontramos diferentes perspectivas
no processo de desenho. O sistema
axonométrico utiliza as projeccoes
cilindricas e baseia-se na projeccao
simultdnea do objecto sobre trés
planos de projecgao perpendiculares
entre si. Inclui a perspectiva cavaleira.

Perspectiva cavaleira

A sua realizagao é simples: é a
perspectiva mais intuitiva, pois € a que
realizamos quando desconhecemos
outros métodos de representacao
tridimensional. Tem o inconveniente
de oferecer uma estranha sensacao
espacial ao colocar em primeiro plano
uma das faces do objecto.
Precisamente por esta razao e pouco
complicada de realizar.

Ao criar a profundidade ndo podemos
dar os mesmos valores as dimensoes
de todas as faces, ja que se
realizarmos esta operacao no eixo que
gera a profundidade, vé-se o objecto
distorcido. Para isso aplicaremos um
coeficiente de reducao no eixo.

O coeficiente sera de 0,6, 0,5 ou 0,4.
Utiliza-se no campo do mobiliario pois
trabalha-se muito com pontos de vista
frontais. Dada a singularidade destes
produtos, onde o interesse radica
principalmente nesse ponto de vista,
observamos que a profundidade do
movel ndo costuma ter elementos
destacados para mostrar.

Perspectiva axonométrica
Consiste em representar os objectos
sem que se reduzam as medidas em
relagéo a profundidade. Ao mostrar os
objectos de maneira a que a parte mais
préxima seja uma aresta, consegue-se
uma sensacao de maior profundidade.

Cémara fotografica digital,
desenhada em perspectiva
no sistema axonométrico
(perspectiva cavaleira).

v

X (1)

1Y (1)

Na perspectiva cavaleira facilita-se a
compreensdo e proporcionalidade do
objecto ao ser reduzido o eixo que
representa a profundidade do mesmo

(Z 2/3). Ao aplicar o coeficiente de reducao
observamos um cubo.

O

Y

Neste caso ndo foi aplicado coeficiente de
reducéo ao eixo Z e a sensacao de cubo
desaparece.
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Depois de esbocar

0 esquema basico
do desenho convem
acentuar as linhas
com instrumentos
auxiliares.

Os escantilhdes de
elipses ajudam muito
e S30 MUuItd Precisos.

OUTRAS PERSPECTIVAS AXONOMETRICAS

Outras axonometrias sdo a perspectiva isométrica, a dimétrica e a trimétrica

que oferecem variagdes nos angulos dos eixos. Na isométrica o valor dos angulos
gue formam os eixos & o mesmo. Na dimétrica dois sao iguais e um é diferente,
Na trimétrica os trés angulos sdo diferentes. A mais utilizada € a perspectiva
isométrica porque a posigédo dos eixos é equidistante e isso facilita a execucdo
da perspectiva. Esta perspectiva é de grande ajuda na representacéo das
perspectivas de conjunto; todas as pecas que compdem o conjunto possuem a
mesma importancia na representacao, tém o mesmo ponto de vista e sdo faceis
de executar, o que ndo acontece com a perspectiva conica, onde se da mais
importancia a umas pegas do que a outras, sendo a execugao mais trabalhosa.
Nesta perspectiva todo o circulo se converte numa elipse. E muito pratico ter um
escantilhdo de elipses para o desenho isométrico.

PFS

Na perspectiva axonomeétrica a projecgdo € ortogonal,
0 que facilita a medicao, se ndo for necessario aplicar
coeficientes de redugdo. Exemplo de desenho em
isométrica.

PFI PFD

Exemplo de perspectiva
axonometrica.
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{:: “ U d a§ perspectiva

O desejo de reproduzir a realidade de forma veridica

e convincente, conduziu muitos artistas e cientistas

a desenhar uma série de instrumentos conhecidos como
«maquinas de ver», que viriam a facilitar a percepc¢ao
retiniana da realidade. Ao tentar fazer um registo permanente
da realidade transformaram estas «maquinas de ver»

em «maquinas de desenhar». Depois apareceram outros
instrumentos cada vez mais modernos com o mesmo
objectivo de facilitar a representacao da realidade. Hoje em
dia, se tivermos problemas na representacdo de um objecto
em perspectiva conica ou axonométrica temos varias
opgodes, uma delas é recorrer as reticulas comerciais.

As reticulas actuam como uma transposigao interior das caixas e dos
encaixes que veremos nos proximos capitulos.

RETICULAS REALIZADAS PARA A INDUSTRIA
Algumas empresas e estudos de desenho criam as suas
proprias reticulas para desenhar em perspectiva, embora
este método tenda a desaparecer. Alguns designers
utilizam-nas como base inicial dos seus desenhos, alegando
para isso a rapidez de execucao e a ajuda que oferecem
para estabelecer correctamente as proporcoes. No entanto,
apresentam o inconveniente de nao ser muito exactas e
oferecer s6 medidas aproximadas. Limitam-se a perspectiva
especifica de um objecto, ndo sendo possivel indicar escalas
exactas.

A PARTIR DE UMA FOTOGRAFIA

Partindo de um objecto semelhante ao que vamos
representar, fotografa-se o mesmo escolhendo o ponto de
vista que mais nos interesse. Depois, caso seja necessario,
ampliamos a fotografia até a medida adequada. Assim

€ mais facil desenhar um objecto com as mesmas
caracteristicas formais, pois deste modo temos a solugéo
de muitos dos nossos problemas de perspectiva.

A representacao no ecré atraves do computador deve ser multo
simples. Nao teria sentido perder muito termpo nesta fase.
Colocamos a imagem na posi¢édo desejada e, posteriorments,
copiamos, decalcamos e trabalhamos os pormenores.




A PARTIR DE UMA MAQUETA

Sor vezes, nas primeiras fases do
projecto, o designer necessita de criar
maguetas basicas para entender os
volumes iniciais e analisar problemas
gue originem dificuldades de
visualizagao. Se desejar, pode copia-las
para o papel e fazer as mudancas
convenientes nas suas proposias de
desenho. As maquetas tambem se
podem fotografar e colocar sobre

0 papel para copiar, decalcar ou
desenhar ao natural.

A PARTIR DE UMA IMAGEM
INFORMATICA

Construimos a nossa ideia no
computador com um programa de trés
dimensoes. No desenho utilizamos
volumes gerais, sem pormenores.
Depois, imprimimo-lo e sobre a copia
impressa decalcamos as linhas
principais ou fazemos as propostas
fixando-nos na imagem do ecra.

Se, dos métodos explicados aqui,
nenhum nos serve, teremos de
projectar, utilizando a perspectiva.

Podemos rodar a maqueta, trabalhando
zssim as formas em diferentes pontos de
vista.

A maqueta deve ser
simples e realizada,
se possivel, com

| materiais que se
possam maodificar,
representando uma
geometria basica e
clara dos conceitos
basicos do objecto.
Nao importa o
pOrmenor, pois este
serd estudado nos
desenhos que
realizarmos.

A partir de um desenho existente
realizamos a nossa proposta. Esta é
mais facil de idealizar quando temos
um produto semelhante diante de nds.
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uma maneira de recriar a terceira dimensao é representar o
volume dos corpos através do sombreado. O dominio desta
técnica e a modelacdo sdo fundamentais para dar volume

a um objecto.

Para modelar correctamente um objecto, tem de se observar
qual é a sua zona mais escura e qual a mais clara, depois
distribuir os valores intermédios de modo gradual. Quando
falamos de luz referimo-nos a tridimensionalidade de um
objecto, e em muitos casos, a combinagdo de luz e de
sombras deste € sinénimo de volume e relevo.

O CONTRASTE

A percepcgao da forma é o resultado de diferengas no campo
visual. Se um objecto branco for colocado contra um fundo
branco e se for iluminado de igual forma o objecto e o fundo,
o objecto quase desaparece.

Se deslocarmos uma luz para iluminar o objecto e ndo

0 ecra, observa-se um contraste notavel que tem como
resultado uma forte percepcao da forma.

O contraste produz-se por relacdo: contraste claro-escuro,
contraste de cor e contraste entre luz e sombra.

O ponto claro da esfera representa a luz recolhida de um foco (luz
directa). Isso gera um esbatido na superficie circular que produz

a sensacédo de esfericidade. Posteriormente, representa-se a sombra
projectada sobre a superficie.

Conftraste claro-escuro.




EMISSAO DE LUZ

Na luz distinguem-se dois aspectos: a luz
directa que procede de um foco sem
barreiras nem filtros que dificultem o seu
percurso, e a luz indirecta ou projectada
aue se recebe reflectida na superficie de
um objecto préximo fortemente iluminado.
Ambos os termos relacionados com a luz
podem definir-se como luminosidade
absoluta e relativa. Estas diferencas de
percepcao da luz séo de grande
importancia guando se trata de problemas
fecnicos na representacao de formas
airavés do desenho.

Acabamentos mate, brithante e cromado.

TEXTURA VISUAL

Nao s6 responde a quantidade e ao tipo de
luz que reflecte a superficie de um objecto,
como também ao modo como a reflecte,
dependendo do material que o compoe,
da textura superficial do objecto e do grau
de polidez. Algumas das palavras que
usadas para descrever texturas visuais
provéem da experiéncia tactil: aspero,
suave, duro ou macio. Qutras tém um
sentido visual: apagado, brilhante, opaco,
transparente, metalico ou iridescente. Por
vezes, para uma representacao rapida de
uma superficie aspera ou com algum
relevo, podemos utilizar uma base rugosa
sobre a qual colocaremos o papel para
logo cobrir essa zona com o meio gue
escolhermos para trabalhar.

A utilizagdo de um
suporte granulado
gera uma textura
gue favorece 0s
diferentes jogos de
luz que gueiramos
realizar num objecto.

Desenho de texturas por meio de rugosidades. Nas esferas
A e B colocamos, por debaixo da folha, uma chapa
estampada, e nas C e D utilizamos papel de lixa.

Esfera um pouco
rugosa, mas
brilhante. O brilho é
dado pelas duas tiras
brancas que nos
recordam o reflexo
da luz proveniente de
uma janela de duas
portas.
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Sesetém presentes as qualidades e a
direcgao da luz (luz natural, artificial, directa
ou difusa, etc.) e os factores que determinam
a sua transmissao no espaco (atmosfera, luz
reflectida, luz depurada...), € conveniente
estabelecer o seu efeito sobre os objectos
(sombras proprias, sombras projectadas,
brilhos, reflexos e modelagao).

Ao projectar as sombras é
imprescindivel considerar 2
Q . orientacdo dos focos de luz
\\_/ fe ‘ 't O d a . No design industrial seré
0S ObJeCtOS sempre frontal, ou, por vezes
lateral.

SOMBRAS PROJECTADAS
Sao as sombras gque o objecto projecta
sobre uma superficie ao ser atravessado

Exemplo de sombras pela luz. Podem agregar novos elementos
projectadas a partir de uma formais e cromaticos a representacao.

vista frontal. As zonas Para desenhar as sombras € necessario ter
brancas representam partes presente: o tipo de luz (directa ou

de projeccdo da luz. indirecta), a orientacéo do foco e a textura

da superficie sobre a qual se projecta.

Nas vistas frontais aconselhamos

a colocacao de um Unico foco de luz.

Este estara situado preferivelmente numa
posicéo lateral, algo elevada, para permitir
que as faces dos objectos se diferenciem
por um maior contraste entre as zonas de
sombra e as iluminadas. A luz actua
salientando os bordos, no sitio onde se
vém ao menos duas faces, gerando zonas
de sombra e penumbra nas zonas
contrarias.

Nas perspectivas aconselhamos a seguir
0S MesSmos passos que nas vistas frontais.
Em desenhos muito elaborados, onde
escolhemos o conceito que desejamos
desenvolver, podemos utilizar dois focos
de luz.

Duas técnicas diferentes para representar
materiais transparentes. £m ambos 0s ¢as508
convem aplicar reflexos muito definidos.




EFEITOS TRANSLUCIDOS

E TRANSPARENTES

Com materiais transparentes ou translicidos,
o efeito da luz que atravessa as superficies
t=m dois valores: o efeito directo sobre

2 superficie transparente em si mesma
lorilhos, reflexos, transparéncias...) e a
dispersao da luz sobre as superficies mais
proximas. Nestes casos o objecto nao tem
cor propria, esta determinada pela do
fundo: por isso aconselha-se a desenhar
primeiro o fundo e modifica-lo depois
dependendo do material transparente.
Estes materiais comportam-se como um
filtro em relacdo ao fundo. Se o objecto
fransparente € liso e polido aplicaremos
reflexos muito definidos, dos quais provém
feixes de luz quase opacos.

EFEITOS DE REFLEXOS

Quando uma superficie lisa e polida se
encontra perto do objecto representado
pode produzir-se um reflexo, uma
representacao espectral do objecto
oroximo sobre a superficie polida que
actua como espelho.

Dependendo da qualidade da superficie,
o reflexo pode ser atenuado e difuso nas
superficies mate, claro e pormenorizado
sobre um vidro ou espelho. A qualidade
do reflexo, para além da proximidade

do objecto e do polimento da superficie,
também depende da intensidade e posi¢ao
da fonte de luz.

No desenho, o reflexo costuma
representar-se cComo uma projeccao na
vertical do objecto com tons mais ténues
& menor grau de definigao.

O reflexo deve ser
trabafhado de
maneira a nao

retirar protagonismo
ao objecto,

Com o efeito do reflexo sobre o
material indicamos a sua condigéo.

O efeito de reflexo sobre uma base
proporciona um maior protagonismo
ao objecto representado.




configuracoes | ormal

'&odo o designer tem de saber criar configuracoes
formais basicas, atendendo aos parametros das leis
da proporgao.

SOLIDOS PLATONICOS

Uma vez dominado o desenho de formas geométricas
simples, podem abordar-se formas complexas.

E melhor comegar pelo desenho de corpos geométricos
a trés dimensoes, os solidos simples, atendendo as leis
da perspectiva.

Cubos

Se utilizamos a perspectiva conica sera sempre uma
aresta a que esta em primeiro plano, e as outras arestas
reduzir-se-ao em fungao do seu afastamento. Temos de
ter presente o ponto de vista, pois a representacao do
objecto varia se estiver situado rente ao chao, por cima
ou por baixo da linha do horizonte.

Piramides

Desenhamos primeiro a base (seja triangular, quadrada,
etc.). Depois calculamos o seu centro e a partir deste
projectamos uma recta vertical que determinara a altura
da piramide. Tragamos as arestas a partir do vértice, ou
seja, linhas que partindo da altura convirjam nos vértices
da base.

Cilindros

Uma vez escolhida a posigéao do cilindro, desenhamos
0 eixo, e nos extremos do mesmo tragamos os eixos
das elipses. Recorde que um circulo em perspectiva

e representado como uma elipse.

Cones

Sao representados com uma base eliptica e a partir do
centro dos eixos da mesma tragamos a altura. Depois,
desde o extremo da altura desenhamos duas linhas
tangentes de cada lado da elipse.

Esferas

Uma esfera em perspectiva € um circulo. Por vezes é
necessario representar meia esfera ou um guarto, para o
qual aconselhamos o desenho da elipse equatorial e de
dois meridianos a fim de seleccionar a parte que nos
interessa.

Soéisicas

um hexaedro ou
cubo.

Na pirdmide de
base quadrada so
observamaos duas
faces, que se
representam com
valores cromaticos

Representacao de
I

diferentes. ‘
I

No cilindro
estabelecemos
primeiro as linhas
dos eixos, Para tratar
a luz tracamos os
valores crométicos
intermédios e as
sombras na direccao
do eixa principal.
Trabalhamos a face
lateral visivel com um
esbatido.

O tratamento do
cone é muito
semelhante ao do
cilindro.

A esfera é um circulo
com volume.
Estabelecemos a
zona de luz e
trabalhamos o resto
em esbatido.
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Exercicio 1

Estabelecemos uma base comum e
sobre ela desenhamos sélidos
diferentes. A base segue a forma de
um tabuleiro de xadrez, onde
respeitamos a forma quadrada de cada
modulo seguindo as leis da
perspectiva axonomeétrica ou conica,
com dois pontos de fuga. Neste ultimo
£aso procuramos que estes pontos se
encontrem o mais afastados possivel
um do outro para evitar distorgoes.
Posteriormente, vamos colocando
diferentes solidos sobre cada maodulo.
Sodemos utilizar varios modulos para
gualquer figura em concreto.

) 8

L Convém que alguns solidos tapemn outros;
2sSim criamos uma representacdo de
profundidade e damos a sensagéao de
conjunto.

E. A representacao de interseccoes entre corpos
£ uma questao complexa que estudaremos
mais & frente.

Exercicio 2

Realizamos figuras compostas, ou seja, desenhamos a
lgacao entre diferentes solidos de modo que se veja um unico
corpo. Convém utilizar o maior nimero possivel de sdlidos.
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A. O estudp e a analise de formas basicas permitem-nos trabalhar
posteriormente formas mais complexas.

B. A observacao do comportamento da conjugacio entre diferentes
corpos da ao designer uma maior capacidade de criar corpos
com volume.
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@lo desenhar um objecto devemos considerar a
relagdo de proporcoes que existe entre as diferentes
partes, se pretendemos uma representacao precisa,
reconhecivel e bem medida. Se representarmos os
nossos desenhos com erros nas medidas, induzimos
erros de percepc¢ao ou irregularidades entre as partes
do objecto. Para além disso, se tivermos de mostrar
os desenhos a um colega ou a um cliente, este vera
o que lhe mostrarmos, ou seja, todos os desajustes
de medidas entre as partes. Se os erros forem de
propor¢ao, o observador entendera que o correcto

& o que lhe mostramos e ndo o que na realidade
pretendiamos mostrar.

Podemos observar um exemplo disso no desenho

de uma cadeira. Se a proporgdo dos pes e
desproporcionada, entenderemos que o que
observamos nao & uma cadeira, mas um banco

de bar.

Pensemos também num automdvel cujas rodas tém
um diametro menor, por exemplo metade de uma roda
convencional, ou numa pessoa cujos bracos tém uma
proporgao exagerada. E evidente que algo falha.

A cadeira da direita mostra uns pes desproporcionados que nos
sugerem um banco de bar, mas com o nconveniente de néo ter

travessas para apoiar 0s pés.
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O ENCAIXE: 0 METODO DA CAIXA

O encaixe, como o nome indica, baseia-se na descricao das
formas do objecto que pretendemos desenhar no interior de
uma caixa de lados transparentes, ajudando-nos a controlar
o tamanho e a proporgéo do objecto desenhado.

Para o executar, construimos um prisma rectangular (uma
caixa), e desenhamos dentro a figura, objecto do nosso
desenho. As dimensoes maximas dessa caixa correspondem
as do objecto em questao.

No desenho das personagens da esquerda e da dirsita aplicamos
uma percentagem (medidas antropométricas) de bragos muito
compridos. Como conseguéncia disso S80 desproporcionadas

relativamente a personagem central, de medidas proporcionais. No
que diz respeito as proporgées mais ou menos harmoniosas do ser
humanao, todos temos uma nogao razoavel, mas ndo acontece o
mesmo com as propostas de desenho de um produto novo.

O metodo da calxa

& o mais utilizado pelos
designers. Conveém traca-la
com linhas pouco intensas,
para gue sirvam apenas

de guia.

Uma vez concluido o
desenho, eliminamos as
linhas que configuravam a
caixa.




METODO DO CUBO

E um método de encaixe simples e flexivel. Para o pér em
pratica desenhamos primeiro um cubo com a orientagao
desejada que deve conformar o bloco estrutural de qualquer
desenho, e servir como unidade de medida.

Depois vamos sobrepondo mais cubos ao inicial, até
conseguirmos um prisma formado por varios cubos. Este
prisma tera as medidas maximas exteriores da proposta

do nosso desenho.

Existem muitas formas de construir os cubos:

1. Construir uma série de cubos através de maquetas e criar
depois o prisma onde seré alojado o objecto.

2. Desenhar os cubos de que necessitamos com a ajuda

de uma reticula e de um modelo.

3. Usar cubos gerados em computador, escolher a sua
posicao e copia-los do modelo ou imprimi-los.

4. Construi-los segundo o sistema tradicional de desenho
em perspectiva.

Em funcao das dimensoes e da forma do que foi representado,
podemos realizar o nimero de cubos de gue necessitamos.
O cubo que obteremos servira como ferramenta de encaixe,
pois o objecto desenhado situar-se-a no seu interior.

Proporcdo a partir dos pontos de vista principais
Este método de encaixe € um pouco mais trabalhoso, mas
da bons resultados quando o objecto em questao é
complexo e temos problemas para o representar com as
proporgoes correctas. Partindo dos seus pontos de vista
principais, ou seja, algado, planta e periil, desenhamos uma
quadricula em cada ponto de vista com o fim de desenhar
uma caixa composta de cubos onde encaixaremos 0 Nnosso
objecto. Depois de estabelecidas as quadriculas de cada
ponto de vista, projectamo-las em perspectiva sobre o cubo
que serve de caixa ao objecto. A partir do quadriculado de
cada face vamos construindo pouco a pouco os lados do
desenho.

Ny Elaboramos uma reticula a trés
P S dimensoes que serve de base
ao nosso desenho.

Utilizamos a reticula como base na
propor¢dc do desenho que vai ganhando
em intensidade e pormenor, e deixamos
a frama utilizada como guia para
segundo plano.




Um dos problemas principais deste método é a grande
guantidade de linhas que podem surgir € a pouca margem
de erro que tem o designer. E conveniente néo realizar
guadriculas com divisdes excessivas. E um método
2propriado para quando ainda ndo dominamos as
proporcées dos objectos, ja que limita a criatividade

2o designer a favor de um desenho correcto e bem
proporcionado. E um excelente método, até se dominar

o traco e o desenho a mao livre. Um bom designer
utiliza-lo-a poucas vezes.

A partir dos pontos de vista principais de um
objecto realizamos uma quadricula que nos
serve para definir a proporcionalidade do
masmo.

Os cubos servem-nos de guia aproximado
para estabelecer a proporgao correcta ou
desejada do nosso desenho.

Posteriormente,
unimos os cubos que
forem necessarios.

A unido de todos
déd-nos as medidas
exteriores do nosso
objecto.
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Arredondamentq. .

@epois de entendidas as leis da perspectiva, conhecidos
os solidos simples e a sua representagao, abordaremos

a problematica de representagao de arestas arredondadas.
Em muitos produtos as arestas nao tém um acabamento
rectilineo, no entanto utilizam-se os arredondamentos para
suavizar as formas por uma questado de seguranca e de
estética. Também se tem em conta o tratamento que se da

aos diferentes plasticos (polimeros) nos diversos sistemas de
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producao, onde os arredondamentos permitem de forma
mais natural o percurso do mesmo no molde.

Quando o raio das arestas é importante, nao podemos
desenhar as arestas como angulos, ja que nao veremos uma
aresta definida, ou seja, ndo veremos a uniao nitida e clara
que formam os diferentes planos. E melhor representa-las
COMmO O que Sa0: raios com os seus arredondamentos, sem
representar uma mudanga de plano perfeitamente definida.

Arredondamento de
arestas aplicado a um
cubo.




ARREDONDAMENTO NA PRATICA
Partimos de uma figura geométrica
simples: um cubo. Se sabemos
arredondar as suas arestas também
saberemos arredondar outros corpos
geometricos, ja que a metodologia

& muito semelhante. Primeiro
estabelecemos o raio, ou seja, o arco
que forma a aresta entre faces.

O efeito &€ mais exagerado nos raios de
maior tamanho. Depois, desenhamos
planos paralelos as faces do cubo e a
distancia desse raio. As unides destes
planos dao-nos o arredondamento das
faces do cubo. Para as arestas
estabelecemos a unido com cilindros,
para o vértice a solugao & um guarto
de esfera. Para desenhar este quarto
de esfera tracamos trés quartos de
elipse. A partir dai unimos os planos
interiores, recordando que actuam
como cilindros, e tragamos depois 0s
arcos de elipse correspondentes ao
vertice.

ARREDONDAMENTO DE
CILINDROS, CONES E PIRAMIDES
Seguindo esta metodologia podemos
praticar o arredondamento em outros
corpos geométricos basicos. Para
desenhar o cilindro tragamos dois
planos perpendiculares ao eixo deste e
da mesma longitude do eixo. Tracamos
elipses paralelas aos extremos a
distancia do raio de arredondamento.
A parte extrema destas elipses da-nos
o arredondamento requerido.

Se desenhamos cones podemos tragar
planos partindo das suas geratrizes.

A unido destes planos com a base
da-nos o arredondamento requerido.
No que diz respeito a piramide,

o procedimento € uma mistura do que
ja vimos no cubo e no cone.
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Arredondamento de arestas
aplicade a um cilindro.

Arredondamento de arestas .’." .
aplicado a uma pirdmide. ’,."
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Arredondamento de arestas
aplicado a um cone.
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Um designer que n@o domina o desenho
planifica os seus desenhos a partir de
formas geomeétricas simples para superar
as suas limitacoes ao representar formas
mais complexas. As formas geométricas
permitem expor as ideias de maneira clara
evitando possiveis erros de proporgao.

Onde é mais evidente o uso de formas
geomeétricas simples € no desenho de
formas e volumes complexos. Estes
podem resolver-se inserindo ou unindo as
formas simples até conseguir uma forma
geometrica composta.

Estas unioes, por vezes, sao dificeis de
desenhar, sobretudo se nao se trabalhou
anteriormente o efeito de volume nas
figuras. O tratamento da
tridimensionalidade é muito importante
para o designer industrial.

MAQUETAS SIMPLES

Actualmente, no desenho de produtos
industriais trabalham-se inimeras formas,
algumas delas compostas de superficies
complexas muito dificeis de representar
graficamente, sobretudo para o designer
inexperiente. Para compreender as
superficies complexas, temos de dominar a

representacao de figuras simples e conhecer

o resultado da unido das mesmas.

Uma pratica correcta é desenhar com
volume estas uni6es em magueta simples

e enfrentar o problema da representacao:
observa-las e desenha-las. Alguns designers
principiantes realizam este exercicio,
fotografam o resultado das diferentes unides
para depois as copiarem ou decalcarem.
Apo6s depararmos varias vezes com estas
situacoes, aprendemos a desenhar as
formas mais complexas sem ajuda de
maguetas.

un iées entre Cgfpgﬁﬁaquetas

simples
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A. Unido de cubo e cilindro.
B. Unido de cilindros.
C. Unido de pirdmides com outros corpos.

D. Unido de corpos diferentes.
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UIm E’FQCg%ggiv)municagéo

O pensamento grafico, que também poderiamos denominar

comunicacao grafica, ndo é a Unica maneira de resolver
problemas num projecto de desenho, mas constitui uma
ferramenta basica que permite abrir canais de interaccao
CONNOSCO € COm as pessoas com quem trabalhamos.
Os desenhos resultantes da fase de esbogo mostram
graficamente o processo de desenvolvimento do desenho
e 0 modo como sdo superados os problemas de
representacao, contribuindo para o desenho com dois
aspectos: facilitar a exploragdo e multiplicidade do
pensamento de cada designer e ampliar o processo de
desenho, desenvolvendo a comunicagao.

PENSAMENTO DIRIGIDO AO EXTERIOR

E o processo no qual o designer desenvolve as suas ideias
para as comunicar ou expor a outras pessoas. Comunicar
significa partilhar a disposicdo de analise, de coléquio, de
trabalho em equipa.

Com o uso de técnicas graficas de representacio, as ideias
podem ser apresentadas rapidamente a frente do grupo e
podem estar sempre a disposigao para revisao e posterior
manipulacao. Da mesma maneira, os desenhos contribuem
para ultrapassar as dificuldades que ha em utilizar uma
linguagem profissional em determinadas ocasioes,
permitindo assim que pessoas de outras areas se
comuniguem.

Para o designer que deve procurar
novas solugdes, que deve pensar
criativamente, as qualidades de
observacao e interpretagao da realidade
sao muito importantes.

O designer deve comunicar o
methor possivel as suas ideias para
contribuir para o bom
desenvolvimento do projecto.

—— | Pensamento

Y

Comunicacao Visualizacéao

A

Conceito ~

No pensamento dirigido ao exterior, a comunicagédo grafica pode
desempenhar um papel muito importante num grupo de
trabalho. Para que seja eficaz, os seus membros devem partilhar
informagoes e ideias.




PENSAMENTO DIRIGIDO AO INTERIOR

O designer desenvolve as suas ideias isolado dos outros,

0u seja, a comunicacao dirige-se a ele proprio.

0O seu processo criativo € considerado uma conversa interior,
onde concretiza as suas ideias através de desenhos. Assim,
traduz-se um conceito inicial num esbogo sobre o papel que
ajuda a materializar a ideia. Esta imagem primaria € uma boa
fonte de alimentacao para que o nosso cérebro continue a
elaborar o conceito. Entdo estabelece-se um dialogo
constante entre o nosso pensamento interior e o papel.
Neste processo os desenhos realizam-se de maneira
impulsiva e nervosa, encontram-se distribuidos de forma
gdesordenada; em certas ocasioes podem estar em papéis
de gualidades diferentes. Frequentemente sao afirmacoes
pessoais do designer que deixam expostos sentimentos e
fantasias proprias, desvendando um dos seus segredos mais
reconditos: o seu processo criativo de um modo sequencial.

Atras de cada conceito existe uma busca incansavel, cujo fim &
solucionar os problemas representativos e fazer com que o objecto
tenha uma leitura melhor. Por isso, cada projecto esconde uma

infinidade de rascunhos e esbocos que enchem muitas folhas.
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Pensamento
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Conceito || Visualizacao

No pensamento grafico dirigido ao interior, observam-se diversas
vantagens sobre outros pensamentos:
* A relacdo directa que oferecem os materais de desenho
gera uma excelente capacidade sensorial que alimentara
0 pensamento.
* Pensar enquanio esbogamos permitira a descoberta
inesperada.
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Emtodaa descrigao de ideias é
produzida a eleicéo de alguns aspectos
que interessa destacar em prejuizo de

outros: assim, produz-se uma em fungao

de outros: filtragem de informacgao.
Para fazer esta simplificagao gréfica, o
designer utiliza codigos compreensiveis.
Em alguns estudos experimentais
observa-se que o publico em geral
capta ou compreende melhor um
esboco ou desenho esquematico

do que uma fotografia muito precisa.
No esbogo, os contornos ou silhuetas
que se apreendem sao simplificados.
Dependendo do que se queira
comunicar, um esboco pode oferecer
mais informacao do que um desenho
realista.

MODALIDADES BASICAS

DAS IMAGENS

As imagens consideram-se
representagdes e nao sao uma
recriacao exacta da realidade.
Representar significa substituir, por
isso a imagem pretende actuar como
referente simbolico do representado.
Neste sentido, estudos realizados
sobre o desenho infantil, indicam que
os desenhos realizados pelas criangas
nao buscam o semelhante ao objecto
representado, mas a substituigéo
simbolica dessa realidade.

A funcao primordial de toda a imagem
€ a sua descricdo: ou seja, informar,
para além da semelhanca com o
desenho em questdo. Por tanto, as
imagens poderiam dividir-se em dois
grandes grupos: as realistas e as
codificadas.

Sequéncia de duas maneiras distintas da
representacao de uma imagem: a figurativa
e a ndo figurativa.

D

Devemnos aprender a
codificar o desenho do
objecto em tracos que
nos permitam vé-lo de

um maneira mais
analitica. Alguns
desenhos selectivos
dao mais informagéao
que uma fotografia.

Segundo o prestigiado especialista
de arte Rudolf Arnheim, quando uma
crianca desenha uma pessoa insiste
na oval que forma a cabeca, os olhos,
a linha da boca, etc.
Embora ndo haja muita semelhanca
entre o desenho € a realidade, existe
= uma subtil equivaléncia figurativa.

| &
Representacap = ————— | Imagem
Figurativa Nao-figurativa
Desenhoredlista || i============m- Desenho codificada
Finalidadle: simular a realidade Finalidade: técnica



DESENHO REALISTA

Us desenhos realistas tém as
=paréncias como base de
r=presentacao, pretendendo uma copia
artificiosa, uma simulacao da realidade.
Mo entanto, tem de se estabelecer uma
©ferenca entre a representacao de
uma realidade cujo fim é a simulagé@o
formal e uma simulagao esquematica
2ue busca novos conceitos. Neste
=250, 0s desenhos serdo mais ou
menos realistas, ou esquematicos.
Exemplo disso sao os esbocos
r=alizados nas primeiras fases do
processo de representacao.

DESENHO CODIFICADO

O desenho codificado baseia-se em
convencionalismos nao-arbitrarios,

ou seja, existe uma equivaléncia de
f2manhos, de medidas, de distribui¢cao
o= espacos entre a representacao

£ 2 realidade que permitem uma
r=presentacao compreensivel, a partir
&z escala e da incorporacao de
simbolos.

Srevalece a funcionalidade sobre a
s=melhanca. O desenho codificado,
muito ligado & representacao técnica,
oferece uma informagao sem nenhuma
ambiguidade, sendo a sua finalidade
eminentemente pratica: ou seja,

2z parte de um processo cujo fim

£ a possibilidade de fabrico ou de
construcao do objecto representado.

O desenho mais elaborado e realista e o
mais simples e codificado podem
considerar-se diferentes formas de
representacao. O imporlante em cada caso
€ a representacao da informagao.
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No desenho realista irferessa
incidir nos aspectos da aparéncia
da realidade; no codificado
interessam especiaiments 0s

mensuraveis.
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No desenho codificado substitui-se uma reafidade em deterrminadas condicdes,
para facilitar a perfeita equivaléncia entre o objecto real e a sua representacao.




Diferentes cinzentos e tragos:

A. Cinzento classico.

B. Esbatido com 0s dedos.

C. Cinzento de diferente intensidade.
D. Tragado paralelo intenso.

E. Tragos paralelos com borracha.
FE Esbatido cromatico.

G. Contraste cromatico

Procuramos desenvolver um trago firme;
para isso, fentamos que as linhas se
prolonguem e evitamos efeciuar tragos
curtos em sequéncia.

Exemplo de esboco
desenhado com lapiseira.

MNas primeiras etapas do desenho, costumam utilizar-se
os lapis de grafite convencionais e as lapiseiras, esta dltimas
caracterizadas pelo seu traco uniforme.

A FIRMEZA DO TRACO

Se desenhamos com lapis de grafite, & conveniente inclinar o
bico para conseguir tracos leves que facilitem a utilizacao da
borracha em caso de necessidade. Se a inclinagao € de 45°
em relagaoc ao papel, o trago é intenso, enguanto que se for
de 30°, torna-se mais amplo e cinzento. Escolhemos a
posicao mais adequada em funcédo dos nossos interesses.

O traco deve ser firme e decidido, evitando o trago
interrompido e descontinuo. Para o conseguir, a mao deve
deslizar rogando a superficie, e a sua mobilidade deve incluir
a do antebraco, sobretudo nos tragos largos e generosos.

O VOLUME DOS CORPOS

Consegue-se atraves de gradagdes cromaticas ou por meio
de tramas. Podemos obter graduagdes com lapis macios
inclinando o lapis o suficiente para que a mancha seja o mais
homogénea possivel. Ao passar com as pontas dos dedos
ou com um esfuminho, os tragos diluem-se. No caso de
utilizar tramas, teremos em conta a direccao do traco.

As tramas podem ser compostas por linhas curvas, se se
trata de superficies curvas, ou por linhas rectas (paralelas

ou perpendiculares), se forem superficies lisas.

O esfuminho acentua o efeito volumétnco,
suavizando a transicédo entre luzes e sombras.
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Para dar efeito
volumétrico ao
objecto
desenvolvemos um
esbatido cromatico
apagando com

a borracha o
sombreado na zona
mais iluminada.

LUZES E BRILHOS 1
=ara destacar as zonas de maior

ensidade de luz e os brilhos do

Soecto. podemos apagar os tragos em

wez de fazer mais. Procuramos as 7
Zonas mais iluminadas e apagamos o

©nzento do fundo com uma borracha

para recuperar o branco do papel.

“rzbalhar com a borracha oferece a

wantagem de integrar os brilhos na

smagem logo no inicio; para além

=SS0, e possivel juntar e apagar tons

2'2 gue 0s mesmos se ajustem a

¥magem. As partes que se apagam Sao

=S mais claras, ou seja, as zonas mais

“uminadas do objecto.

1. Iniciamos as linhas gerais do desenho
apoiando-nos em linhas auxiliares. Damos
mais importancia ao eixo central imaginario
que passa pelo centro do objecto.

Nos produtos assimétricos esta referéncia
é de grande ajuda.

2. Com tracos basicos, projectamos

o perfil do objecto, assim como a

‘ocalizacao do teclado, auricular Q
2 suporte, ainda sem entrar em e
pormenores.

3. Modelamos o objecto, dando a

devida importancia ao acabamento de

cada material. O sombreado ajuda-nos

a ressaltar o pormenor do auricular .
2 a base esferica do telefone. |

&
£
!
1
{

4. Nesta proposta, a perspectiva nao
teve muita importancia; no entanto, as
diferentes tramas do sombreado,
proporcionaram, por outro lado, muitos
matizes para diferenciar os materiais
do objecto.
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Exemplos de esbo¢os
desenhados com lapis de cor.

Os lapis de cor podem ser trabalhados da mesma maneira
que o lapis de grafite e utilizados para desenhos a trago
como o esbatido e as variagoes cromaticas.

Entre os designers € habitual substituir o lapis de grafite por
um lapis de cor para realizar os desenhos a traco. Este
oferece uma linha mais suave e um traco que se integra bem
com o papel. Normalmente escolhem-se cores que oferecam
uma grande variedade de matizes, como os azuis e o sépia.
A técnica nao difere do trabalho com um lapis convencional,
com a salvaguarda de que o trago do lapis de cor é mais
dificil de apagar devido a sua composi¢cao um pouco mais
gordurosa.

Também podemos utilizar uma lapiseira com minas azuis, ou
verdes, embora neste ultimo caso o contraste com o fundo
do papel seja menor e dificulte a visdo geral do desenho.

O desenho com lapis de cor é adequado para trabalhos

de pequeno formato; &, no entanto, desaconselhado para
os de formato maior.

Alguns exemplos realizados com lapis azul. Esta e uma cor que
compensa, pois tem um grande numero de matizes e um contraste
correcto. Sucede 0 mesmo com O sépia.




ESBATIDOS

Da mesma forma que o lapis de grafite,
podemos trabalhar os lapis de cor
com tramas ou cinzentos uniformes.
No caso das tramas, a inclinacao e

2 distancia entre as linhas determinam
2 intensidade do sombreado. No caso
o= fransicoes cromaticas subtis,
mclinamos o lapis o mais possivel.

A pressdo que exercemos e o nimero
de passagens com o |apis determinam
o tom final. Devemos escolher uma
gdiracgdo e manté-la.

Quando a distancia que se deseja
cobrir é grande, pinta-se primeiro uma
Zona pequena e junta-se depois outra
cor adjacente, e assim
sucessivamente.

Ao sobrepor uma mistura com tramas
de duas cores distintas obtém-se

uma interessante mistura optica entre
as duas cores que vale a pena
experimentar.

LAPIS DE AGUARELA

S3o menos utilizados. Normalmente
desenha-se como se fossem lapis
convencionais muito macios. Depois
incorpora-se agua a esta base do
desenho, e procede-se como com um
pincel suave empapado. Os tragos
duros do lapis resistem e sao visiveis
sob a aguada, que depois de seca,

se pode voltar a trabalhar por cima.

Maquina de barbear em tom sepia.

1. O objecto que
desejamos desenhar
& composto por duas
pecas. O nosso
objectivo é explicar o
Seu encaixe, por isso
se planificarmos

o desenho
separadamente as
linhas de projeccao
devem coincidir.

Torna-se mais dificll
apagar quando

o esbogo se realiza
com lapis de cor

em vez de grafite,
pelo gue devemos
| assegurar o trago e
conservar as zonas
mais claras ou
iluminadas o mais
limpas possivel, Para
isso, sera Util manter
sempre a ponta do
lapis de cor bem
afiada.

2. A diferenga de materiais de fabrico da
estrutura da cabina do tractor e do futuro
para-brisas devem ter tratamentos diferentes.

3. Trabalhamos o tom a partir da intensidade
da trama e do refor¢o da cor. Reforcamos
pormenores como a profundidade dos orificios
da estrutura, que devem alojar os
instrumentos do tractor.

=,




podemos combinar num mesmo suporte os lapis de cor
e os marcadores. A melhor maneira de trabalhar é realizar
o encaixe e o esbogo com um lapis que se integre bem
com o objecto gue vamos representar. Depois, cobrimos
as linhas do lapis com um marcador da mesma cor que

o lapis utilizado. Sublinham-se os perfis mais destacados
e sombreiam-se as partes mais escuras do objecto.

esboco com lapis de Cor.,....

Para intensificar as sombras
efectuamos varias passagens com

o marcador. Existe a possibilidade de
utilizar outro marcador com um matiz
mais escuro para acentuar o contraste.
Voltamos aos lapis de cor para
ressaltar os tons intermédios a partir
dos sombreados, variagdes crométicas S ‘;é/
e esbatidos. Para reduzir a presenga
do trago no sombreado, inclinamos

o bico do lapis em relagao ao papel
ou trabalhamos com um marcador
ligeiramente gasto que nos
proporcionara uma interessante gama
de tons médios. As zonas mais
iluminadas e os brilhos do objecto
conseguem-se reservando o branco
do papel ou deixando espacos sem
qualquer tipo de traco.

Processo gradual de um sombreado dos valores
intermédios com lapis de cor.

O desenho progride, definitivamente, desde o
primeiro passo, gragas a incorporagao das sombras
principais e dos valores intermédios, que enriquecem
muito 0s matizes.
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CORES RECOMENDADAS

£ preferivel trabalhar com azuis e
castanhos devido a sua neutralidade
2 boa integracao com outras cores.
O vermelho adquire demasiada forca,
mas € igualmente valido. O amarelo
produz pouco coniraste com o fundo
do papel. O verde conta com um
numero menor de matizes cromaticos.
Outras cores como rosa, turguesa,
=ic., tém o mesmo problema que

os amarelos.

& gama dos violetas poderia ser
adequada, j& que reage de forma
semelhante ao azul, embora o traco
seja mais escuro.

N

1. Realizamos com um s0 lapis

de cor uma compaosi¢de geral do
desenho, sem procurar diferencas
cromaticas, simplesmente como
referéncia de trabalho. Apoiando-nos
na sua perspectiva vamos
pormenorizando o aspecto do
objecto.

2. Com o marcador realgamos a
profundidade e as mudancas de
plano que destacardo o volume do
objecto.

3. Finalmente, voltamos ao lapis de
cor, que nos ajuda a unir contrastes

e a realizar sombreados leves.
Aproveitamos o branco do papel para
potencializar a luz sobre o objecto.



@) utra técnica consiste em trabalhar com um papel
de cor, geralmente ocre, cinzento ou azulado.

Se utilizarmos uma superficie cromatica, podemos
desenhar com a mesma facilidade zonas claras e
escuras. Desenhar sobre um fundo escuro sé potencia
os tons claros, um tom médio promove um equilibrio
cromatico entre claros e escuros, e um fundo claro
mostra com mais forca os tracos escuros.

A ESCOLHA DO FUNDO

Temos varias opcoes para escolher a cor do papel.
Podemos fazé-lo em funcdo do objecto que vamos
desenhar, pois a sua cor pode determinar o tom de cor
dominante. Por exemplo uma maquina fotografica azul,
conduzir-nos-ia a escolha de um papel azul.

Mas também nos podemos entusiasmar por efeitos
mais expressivos e optar por uma cor de papel que nao
tenha nada a ver com o tema, e que, no entanto, nos
proporcione um enorme efeito de contraste, também
atractivo.

OS TONS MAIS ADEQUADOS

Seleccionamos os lapis de cor e os marcadores préximos
do tom do suporte. Se a cor do fundo for escura
escolhemos para o traco um lapis branco ou um da

mesma cor do papel, mas de uma tonalidade mais clara.

Esbogo desenhado com lapis de cor e marcador sobre um
fundo cinzento-claro. Conseguimos contraste ao aplicar
cores guentes a forma do velculo

Esbocos realizados s6 com lapis de cor num fundo escuro.
Esta opcédo e adequada para compreender e salientar 2
geometria do objecto. Nao pretende ser tdo eficaz como a
anterior, mas o resultado cumpre 0 seu objectivo.




Existe uma grande variedade
de tons de papel de desenho.

Se o fundo apresenta um tom meédio,
utilizamos um lapis de cor que tenha

o tom mais aproximado possivel do
papel, embora um pouco mais escuro.
Depois de desenhado o objecto,
realizamos o efeito de volume, realcando
os brilhos com um lapis branco.

SOMBREADOS E BRILHOS

Para as zonas de menos luz, as mais
escuras, utilizamos o marcador.
Podemos criar transigées cromaticas
utilizando dois marcadores: um com
uma tonalidade mais escura do que
o outro, realizando varias passagens.
Para os valores intermédios
recorremos aos lapis de cor e
tentamos criar transicoes cromaticas
subtis. Inclinamos o lapis para
disfargar os tragos, podendo utilizar
uns mais escuros para as zonas de
penumbra e outros mais claros para
zonas de maior intensidade de luz.
Convém deixar grandes superficies
sem tratar, para que assuma a cor do
papel; com isto conseguimos integrar
fundo e imagem. Se existirem brilhos
importantes, realizamo-los com lapis
branco. Depois de terminado o
desenho, podemos retocar com

0s lapis alguns tragos ou perfis
desenhados com marcador, ja que

& possivel que nao tenham ficado
uniformes.

3. Voltamos a sublinhar com branco e
preto alguns pormenores que tenham
ficado cobertos pelos passos anteriores.
O resultado surpreende pela pequena
quantidade de linhas invertidas.

1. Escolhemos o branco como
contraste para o fundo alaranjado
e desenhamos as partes menos
minuciosas.

2. Com o marcador fazemos o
sombreado escuro que «separa» 0
veiculo do fundo. Isto ajuda-nos no
volume das rodas, jantes e até com
a pequena mancha do espelho
retrovisor. Reforcamos o tom do
papel de fundo do desenho com
tracos grossos de marcador,
conseguindo em poucas linhas
realcar os pormenores desejados.
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@l escolha da tinta para realizar um esboco
representa um risco devido & dificuldade das
possiveis correccoes e @ mancha praticamente
definitiva que fica no papel ou suporte; no
entanto, € no risco gue se fundamenta o trago
com personalidade, com o estilo préoprio que
este meio oferece.

Nas primeiras aproximacdes a forma, onde o trago
nédo necessita de uma precisao definitiva, a
—;— esferografica e de grande utilidade.

! ~ i :
eng@OS com é@% de aparo e esferografica

CANETA DE APARO

PARA ESBOCOS

Este meio permite desenhar imagens
simples a partir de linhas com uma
ampla variedade de texturas; € muito
eficaz por si s0, assim como misturada
com agua utilizando um pincel. O papel |
deve ser receptivo, nem demasiado

A caneta de cana estd, especialmente, indicada para os casos em aspero nem demasiado poroso.
que dispomos de uma ideia muito definida do objecto e Existem, basicamente, dois tipos de
desgjiamos representa-lo com linha claras e definitivas. desenho a caneta de aparo: os

realizados s6 com linhas (tanto as
formas como o sombreado) e os que
utilizam o pincel e a agua para criar
diferentes tonalidades.

Ao usar a caneta de aparo deve-se
desenhar sempre com firmeza e
rapidez. Se utilizamos canetas de
escrever, cConvém que sejam grossas,
que fluam sem esforco pelo papel e
que as suas linhas se possam alargar
facilmente através da pressao
exercida.

Para as formas de representacao
subtis, recomendamos canetas de
desenho finas e duras, que tém de ser
conduzidas cuidadosamente sobre o
papel, porque a ponta encrava-se com
facilidade e a tinta-da-china salpica.

A esferografica pode conseguir, assim como a caneta de
aparo, linhas claras e definitivas, como podemos observar
neste desenho conceptual de um todo-o-terreno.
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Convém evitar linhas
muito espessas

OU pormenores
demasiado saturados
de tinta, para que
esta naoc borre ao
passar a mao.

ESFEROGRAFICAS

Existe no mercado uma grande variedade de instrumentos de ponta
fina para desenho: esferograficas de esfera, de fibra, de feltro, de
ponta fina, de pincel, com tintas permanentes ou soltveis em agua.
Alguns designers acham vantajoso o trabalho com esferogréafica.
Defendem que as linhas tragadas nao se podem apagar, o que
favorece enquanto se esboga um projecto. Obriga a desenhar

o objecto com maior atengéo e cuidado, pois ndo & possivel

a correcgao com borracha.
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1. Iniciamos o desenho com tragos gerais,
apoiando-nos na perspectiva e encaixe gerais.

2. Reforcamos o trago e também ligeiramente a
intensidade dos pormenores que vamos definindo.

3. O aumento do nimero de
linhas, como numa trama, ajuda

a definir os pormenores; a
intensidade do trago é um método
muito recorrente nesta técnica.

4. No sombreado, a intensidade e
a distancia entre linhas paralelas
realca o volume do veiculo; ainda
assim, a figura geométrica definida
como fundo cria uma sensagao
mais estavel.
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0S SOMBREADOS

Sao realizados entrecruzando linhas ou tragando paralelas.
Quanto mais juntas estiverem, maior sera o efeito de sombreado.
No caso de juntar os valores com pincel, diluimos primeiro a tinta
em agua. Quanto menos agua utilizarmos, mais escura sera

a pincelada. O trabalho deve manter-se algo inclinado para que
o excesso de tinta se acumule na parte baixa, de onde sera
possivel retira-lo, tocando-lhe simplesmente com papel
absorvente.

Depois de a mancha de tinta estar seca, diluida ou por diluir, nao
se pode esbater com agua.

OS SOMBREADOS COM TRAMA

Para realizar as sombras e os valores intermeédios, o designer
utiliza os mesmos recursos de tframas de tracos explicados para
a técnica do lapis de grafite ou da caneta de aparo.

No caso de aplicar o marcador por cima de tracos efectuados
com esferografica, convém que as esferograficas sejam de tintas

oleosas, ou seja, que depois de secas ndo se dissolvam com agua.

E conveniente evitar que os tracos himidos do marcador facam
alastrar parte da tinta do desenho quando o pintamos.

O esbatido obtido corn caneta ou
esferografica pode ser realizado com
pontos, rabiscos e tragos.

Moto de agua desenhada com esferografica
de ponta fina. Na graduacao da tonalidade
para representar as formas, a direc¢do das
linhas rectas, curvas ou pequenos toques,
podem ajudar a explicar a sua perspectiva,
para alem de reforcar a direcgao da luz.
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Na trama com caneta
de aparo devemos
procurar desenhar
sempre No mesmao
sentido, ja que, ao
contrario, ficardo
ZONas mais escuras

€ Nao conseguiremos
uma trama uniforme.

No caso do desenho a pena, podemos utilizar uma

de cana, uma especifica para esbogos, ou uma
estilografica. A técnica da tinta requer uma grande
sintese formal do conceito que desenhamos.

Ao desenhar um objecto com tinta ndo devemos
complicar a sua representagao, antes pelo contrario:
eliminar os pormenores supérfluos, deixando & vista
aqueles gue realmente definem o produto.
Descobriremos que nao ha objectos mais ou menos
dificeis de desenhar: a dificuldade esta, sobretudo nesta
técnica, na capacidade de escolher somente as linhas
mais caracteristicas do modelo.

1. Partimos de um traco geral a lapis, cobrindo com
cuidado so aquelas linhas que sintetizam a forma.

2. Indicamos o volume e 0 sombreado a partir de uma
trama com maior ou menor intensidade.

3. Nas zonas mais escuras a trama sera mais densa.
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da forma.
\S tecﬁ%@%@ vgé%idgd@ go desenho

€ sao um bom meio de representacao o
acabamento e da qualidade das superficies. Para utilizar esta técnica é muito
importante aprender a utilizar as variagdes e as graduagtes das cores, para
modelar com eficdcia as superficies e as texturas, projectar sombras a cor

e contrastar brilhos. Tudo isto contribui para realgar o efeito da
tridimensionalidade no objecto. Em objectos com formas bem definidas,

os fortes contrastes entre superficies de cor sao frequentes; no entanto, em
superficies com formas organicas, onde é dificil sintetizar as formas em
geometrias simples ou basicas, os contrastes fundem-se em transicoes de
suaves tonalidades.

No caso de utilizar cores diferentes, estas nao devem ser agressivas,

chamar demasiado a atencao ou distrair-nos do aspecto formal do desenho.
S3o utilizadas normalmente quando o objecto evidencia de modo claro a sua
forma, desenvolvendo-se diferentes opgoes de cor final para o produto.
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Os lapis de cor criam efeitos tonais de grande subtileza

e oferecem bons resultados no tratamento das texturas.

A melhor maneira de trabalhar com eles € efectuando
primeiro tragos muito suaves, exercendo leve pressao sobre
eles; sobre esta base vao-se incrementando tons com novas
camadas de tragos, sombreados suaves e semi-
transparentes. A cada nova camada de cor a pressao
exercida sobre o |apis é ligeiramente superior. Esta operacao
repete-se até que o desenho apresente o contraste
suficiente, a intensidade necesséria nos tons escuros.

LAPIS DE COR NA FASE DE ESBOCO

Para muitos designers os lapis de cor sao ideais para a fase
de esbogo, pois oferecem uma ampla variedade de tracos
e uma rica gama de cores.

Alguns nao abandonam este meio durante todo o processo.
Depois de terminar o esbogo, aperfeicoam-se os perfis

e as formas interiores e pinta-se o modelo com tonalidades
diferentes.

Outros profissionais desenvolvem o desenho inicial com
esferograficas ou lapis de grafite e depois resolvem as
superficies com sombreados efectuados com Iapis de cor.
Em qualquer destes casos convém contar com um bom
sortido de cores. Recomenda-se uma caixa de 24

ou 36 lapis.

Mistura dptica de cores.

Os tragos da moto foram desenhados com
diferentes cores, as mesmas que utilizamos para

criar volume.




VELATURAS

Para trabalhar com esta técnica
depositamos a cor com camadas de
sombreado que se vdo sobrepondo umas
as outras. Nao exercemos demasiada
pressao com o lapis para nao saturar o
papel; o nosso objectivo é o de que cada
camada de cor seja semitransparente e
deixe ver a cor que esta debaixo. O branco
do papel deve trabalhar a seu favor.
Escurecemos as cores de forma gradual,
deixando vislveis as zonas brancas do
papel através da trama.

Tambeém podemos conseguir cores novas e
uma maior profundidade cromatica a partir

.

Os lapis de cor
oferecem a
= possibilidade
de trabalhar com
muito pormenor,
no caso da moto,
ou de forma menos
rigida, o caso do

de velaturas e observar como se
combinam as cores de forma optica sobre
o suporte a sombrear. Estas sobreposicoes
devemn ser premeditadas e seguir uma
ordem concreta, ou seja, a cor escura tem
de se sobrepor & clara, pois os claros sao
sempre menos densos e deixam
transparecer a cor da base (condi¢ao
necessaria para uma boa velatura). Depois
depositamos uma das cores, a mais
escura, gradualmente e sem sombras
demasiado fortes. Depois sobrepomos a
esta uma segunda camada mais clara, da
mesma forma, observamos assim a nova
cor obtida por mistura dptica.
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1. Iniciamos a nossa proposta com

o tracado geral do objecto. A cor
escolhida sera, finalmente, o tom geral
do desenho.

2. Aumentamos a definicdo do
desenho de uma forma ordenada,
segundo os tons, os acabamentos
dos materiais e as cores do objecto.

3. A mistura ou a sobreposicao das
cores diferenies ajudam a salientar os
volumes e aumentam a qualidade do
desenho final.

4. O resultado final nao pretende ser uma proposta virtual do
objecto, mas com esta técnica simples de desenho podemos
realizar diferentes propostas de cor e de forma com rapidez,

que serdo de grande ajuda no processo de desenho.
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ddeal para representar ceramica, madeira, transparéncias e
metais com muito brilho, o pastel proporciona um
acabamento muito delicado na superficie do objecto com
suaves transicoes de cor gracas a sua vocagao para

o esbatido. Podemos obter transicoes subtis, espalhando

a cor e fundindo-a com a ponta dos dedos ou com um
esfuminho.

A ponta dos esfuminhos, por exemplo, permite uma grande
precisdo. Para grandes superficies sdo Uteis os algodoes
para desmagquilhar.

AS TRANSPARENCIAS
O pastel permite efeitos surpreendentes, por exemplo ﬁ
as transparéncias, ao desenhar pressionando ligeiramente
a barra e esbatendo a cor com a ponta dos dedos.

OS BRILHOS

Conseguem-se criando mascaras de papel gue, situadas

sobre o suporte, actuam como reserva ou entdo, apagando

com uma borracha maleavel nas zonas pintadas

(directamente ou tapando algumas zonas com a mascara

de papel, o que proporciona um apagar mais preciso).

Também é possivel marcar brilhos e reflexos com uma barra

de pastel branca aplicada varias vezes nas zonas do objecto Convém contornar o desenho com um
que recebam luz directa. lapis da mesma cor do pastel utilizado.
Se o desenho que representamos tem um tom muito claro,
ou branco, convém contorna-lo com um tom escuro, por
exemplo com um marcador, e manchar esse fundo.

Nao é necessario que a mancha seja uniforme.

Deste modo salientamos mais o nosso desenho, o qual ndo
sera confundido com o fundo.

Neste esbogo observamos os brilhos produzidos
pelo fundo claro do papel que deixamos por pintar.
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A transparéncia

FIXAR O DESENHO
que oferece o paste!

'
¢ R A S e S e e

Depois de concluir cada trabalho é e .
o~ Lo 3\ e a possibilidade
necessario fixar o desenho com um = \ P
i 1 e
aerossol, porque este meio solta-se / \ P
Z o i == \ apagado, favorece
com muita facilidade do papel. Quando i IR =
fixamos o - i 1 - D a representacao
pastel convém nao [’ o 5 B mateiad
. = N . Tl
aproximar demasiado o aerossol para -

' fransparentes

evitar que a cola afecte a vivacidade i
ou translicidos.

da cor.

1. Desenhamos com
um lapis de grafite ou
com um lapis de uma
cor gue se aproxime
da do acabamento
final.

TECNICAS DO PASTEL

Para trabalhar com pastel existem
duas técnicas diferentes: uma consiste
na realizacdo de um tracado linear
colorido com pastel, desenvolvendo
uma rica gama de tonalidades que se
integram nos tracos e dao cor ao
objecto salientando as diversas
tonalidades; a outra consiste em
desenhar o modelo com um lapis de
grafite, de cor ou com uma
esferografica e depois aplicar o pastel
por cima para pintar o objecto. Neste
segundo caso, os designers costumam
tracar o modelo com lapis de cor,
escolhendo as cores que se
aproximem mais dos pastéis, as quais
utilizardo depois. Desta forma,

a transigéo entre os tragos dos
contornos do objecto e a
representacao da sua superficie

€ mais harmoniosa.

2. Trituramos pastel numa folha

a parte. Com um algod3o recolhemos
parte desse pastel esfregando-o
suavemente sobre o desenho,
incidindo nas zonas mais escuras.

3. Trabalhamos com lapis de cor 4. Com a borracha abrimos zonas claras.
alguns dos contornos e das zonas Apagamos as manchas supérfluas. Para
mais escuras. finalizar, fixamos a imagem.

(‘} A

3 4

5. Com lapis de
cor desenhamos
0S pormenores
dos bot6es e dos
digitos da esfera,
até obter um
acabamento
perfeito.




@ técnica da aguarela € muito utilizada no
design de moda, arquitectura, decoracao

e ilustragoes de livros. No design de
produtos industriais, caracteriza-se pela
economia de tragos e de efeitos. Aqui,
limitamo-nos, basicamente, a salientar o
volume do objecto com esta técnica e nao
a obter trabalhos muito elaborados com
um acabamento demasiado proximo do
artistico.

g g @E@iéﬂo pincel

Actualmente, poucos designers trabalham
com este meio, principalmente porque
requer experiéncia.

DISSOLUCAO DA AGUARELA

A aguarela € um meio sollvel em agua.
Esta & uma das principais propriedades,
ja que variando o seu grau de dissolugao
conseguimos resultados muito variados,
com cores que oscilam entre a mais
absoluta subtileza e transparéncia até as
pinceladas mais densas, de cores vivas

Desenho conceptual de um tractor agricola
executado a aguarela e a lapis de cor,

e intensas.
A escolha do papel também & importante.
Convem utilizar suportes que admitam bem Desenhamos o tractor a lapis. Posteriormente, trabalhamos com
um meio aquoso como este. aguarela e cobrimos algumas partes do contomo com um pincel
mais fino e com lapis de cor.
—— T4 A\
’ i
gt \
i
A/ A
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PROCESSO DE TRABALHO

E costume comegar com um desenho
a lapis de grafite, lapis de cor, caneta
de aparo ou esferografica. Sobre essa
base aplicam-se as primeiras
manchas, pouco contrastadas e muito
transparentes. As sobreposicoes de
cor conseguem-se deixando secar
previamente a cor base a qual
acrescentaremos novas velaturas que
matizam a cor subjacente. O desenho
vai evoluindo dos tons mais claros para
0s mais escuros e contrastados.
Deixamos para o final as pinceladas
mais densas e saturadas de cor. Se
pretendemos um desenho com cores
bem definidas, devemos deixar secar
a aguada entre cada camada; se
gueremos esbatidos ou fusoes entre
as diferentes cores, pintamos quando
a aguada anterior ainda esta humida.
A aguarela pode ser combinada com
caneta de aparo, esferografica, lapis de
cor ou lapis. Em certas ocasibes, 0s
designers trabalham com marcadores
de agua, criando um efeito de
transparéncia semelhante.
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Para representar
zonas de luz, convem
deixar areas em
branco, sem pintar,
com o fim de deixar
que o fundo gere a
luz.
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1. Partimos de um esboco em
linhas gerais, suficientemente
pormenorizado para gue nos
sirva de limite & cor que vamos
aplicar.

2. Iniciamos a aguarela com
tons mais claros, aqueles que
menos comprometem e sao
mais faceis de corrigir.
Juntamos e incrementamos a
cor, reservando as zonas onde
o branco do papel participe
como mais uma tonalidade da
imagem gue criamos.

3. Finalmente e como suporte de
profundidade, utilizamos uma cor
contrastada com forma geométrica,
para nos ajudar a situar o veiculo no

papel.
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s marcadores s@o instrumentos de desenho e mancha
muito populares e comummente utilizados pelos designers.
Sé&o mais comodos do que as aguarelas ou o pastel. Pela
sua natureza, facilitam o trabalho rapido e fluido, sendo
ideais para as fases iniciais do projecto. Para usar

o marcador com eficacia € necessario destreza

e o desenvolvimento de um estilo directo e decidido.

SOBREPOSICAO DE CAMADAS

A técnica de cor com marcadores centra-se basicamente

na obtencao de diferentes tonalidades, considerando os
aspectos proprios da sobreposicdo de camadas que criam
as diferentes passagens que se realizam com este material.
Com uma so cor é possivel obter diferentes gradacoes de
tonalidades e, portanto, distinguir os diversos valores de cor
das faces de um objecto, conforme a luz que incide em cada
uma delas. Se a esta particularidade adicionarmos a
sobreposicao de novos tracos realizados com outro
marcador que proporcione maior contraste, atinge-se um
efeito mais volumétrico.

gl

Trabalhamos com o marcador de forma rapida, pois se o
detemos, o papel absorve a tinta e a zona fica mais saturada.
Neste caso, utilizamos s6 um marcador para as zonas
vermelhas. Para conseguir o tom mais escuro repetimos mais
passagens pela zona. Tambem podiamos ter escolhido urm tom
mais escuro.

O marcador admite faciimente outros meios,
entre eles o pastel ou o lapis de cor.
Observe-se a zona azul do tecto e o vidro
traseiro.

O azul esta trabalhado com
lapis de cor e pastel.




MARCADORES DE BASE
ALCOOLICA E DE BASE AQUOSA
Os marcadores com base alcodlica
proporcionam um traco que seca
rapidamente, o que obriga o designer
a trabalhar rapido. Sobre um papel
comum a tinta desliza com facilidade,
mas se detiver brevemente o traco,
pode aparecer entrecortado por
alteragoes de tom causadas pela tinta,
o que pode criar manchas de cor
imprevistas.

Nos marcadores de base aquosa o
trago & mais homogeéneo, a tinta nao
se desloca nem escorre, a nao ser que
detenhamos o traco durante muito
tempo.

FACTORES A CONSIDERAR

Ao trabalhar com marcadores &
aconselhavel considerar os seguintes
factores:

* Para cobrir zonas amplas e uniformes
pintamos com a parte lateral da ponta.
e Para trabalhar pormenores tentamos
utilizar ponta em bisel ou a mais fina.

= Para obter matizes mais escuros ou
dar sombras podemos misturar
algumas cores com tons: através da
sobreposicdo de tramas de tracos ou
de veladuras.

* Depois de usados tapam-se para
evitar a evaporacao da tinta.

* Quando a ponta esta danificada
substitui-se por outra.

4. Resolvemos os problemas de
encaixe do desenho com um
fundo contrastado.

1. Iniciamos a nossa proposta
com um desenho geral
a lapis.

2. Realgamos com uma
primeira cor 0s pormenores e
sombreados basicos do
teclado e do visor do aparelho.

gt

3. Com uma
segunda cor, neste
caso azul, realcamos
o reflexo do pequeno
visor e da placa
posterior do objecto.




UM PAPEL ADEQUADO
Para evitar rugas no papel e manchas
indesejaveis, convém usar um papel especial
para marcadores, do tipo layout. Sobre este
tipo de papel, as cores alcangam o maximo de
brilho devido a sua translucidez. Para
solucionar as zonas de luz ndo é preciso deixar
em branco as zonas claras, basta aplicar por
meio de um pincel ou corrector liguido, branco
opaco sobre um desenho acabado, ou
branquear com um marcador do tipo blender.
Em objectos com superficies de acabamentos
totalmente diferentes, ou seja, onde as faces
sao muito diferentes, ndo tem importancia

a secagem antes de aplicar a tonalidade
contigua, ja que cada face tera uma tonalidade
diferente. Em superficies organicas e macias,
de geometria complexa, temos de trabalhar
depressa para manter as cores humidas

e poder fundi-las com as que se apliquem
depois.

Em ambos os casos, convém saber que cores
podemos combinar para criar transicoes de
tonalidades suaves.

A sobreposicdo da mesma cor provoca um efeito de
esbatido que realca e agjuda a definir o objecto.

Neste caso, tivermnos muito cuidado na
execucdo. A presente imagem poderia servir
para uma apresentacao.

Para desenhar este
automovel, para além
do marcador, utilizamos
pastel azul.

A mistura de ambos

0s meios facilita a
representacao de
superficies muito
brilhantes.




O ESBATIDO

COM MARCADORES

Em muitas situagcdes um esbatido
ajuda a entender o volume do objecto.
O método mais utilizado para executar
esbatidos da mesma cor € a
sobreposi¢cdo de camadas. Para isso
aplica-se a cor, deixa-se secar e
aplica-se depois uma segunda
camada. A variacdo de tonalidade

obtida costuma ser pouco contrastada.

Nesse caso, podemos intervir de novo
COMm uma cor mais escura para que o
esbatido atinja um valor mais escuro.
Se para conseguir um esbatido
utilizamos marcadores cinzentos sobre
a cor aplicada, mesmo gue seja em
cores quentes ou frias, observaremos
gue ao manchar o tom inicial criamos
uma cor que parece confusa.

Para que a cor inicial se mantenha
clara e brilhante é essencial escolher
um novo tom, a que se possam aplicar
varias camadas para obter um tom
mais escuro. Para produzir valores
ainda mais escuros costuma ser
necessaria uma terceira cor ou mais
passagens para atingir uma saturagao
maior.

Recomendamos

0 uso desta técnica
apenas com
marcadores de trago
grosso.

——— e ————

1. Realizamos os primeiros tragos de
modo uniforme em sentido horizontal.

2. A sobreposicao de tracos aumenta
o tom original utilizado.

—

s
Ve

3. Podemos produzir uma transicao até cinco tons. Se as passagens
forem rapidas e nao deixarmos secar o marcador, o efeito de
gradacao fica melhor representado.
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e materiais.
/A\O DTOL%Q&@{O sobre papel

€ necessario conhecer previamente os materiais com que se
vai fabricar. Por exemplo, o tratamento de desenho e a fase de coloracéo
variam em funcéo do material com que se fabrica a cadeira; madeira, metal
ou outro material.

Nao é exequivel imaginar uma forma real se nao for em qualquer material.
Para isso o designer tem de conhecer a representacao grafica dos diferentes
materiais e simular a superficie e a textura caracteristicas.

Para representar os acabamentos, utilizam-se técnicas mistas, ou seja,
combinam-se no mesmo suporte diferentes técnicas de desenho ou de
coloracao, com o fim de representar uma superficie tactil de forma convincente
e realista.

No estudo das formas, é tao importante a analise dos diferentes volumes como
o aspecto e o estudo das superficies.
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para representar objectos de plastico,

decidiremos os meios de desenho dependendo Cubos oo

das caracteristicas superficiais do plastico, ou acabamento de

seja, do polimento ou do brilho que apresenta. plastico mate.

O suporte mais adequado para representar o

polimento do plastico & o papel especial para

marcador, do tipo layout, pois oferece uma

absorcao perfeita para este meio, admitindo

também aguadas e tracos com pastel.

PROCESSO PARA DESENHAR

A TEXTURA DO PLASTICO

O primeiro passo consiste na representagéo Cubos com
acabamento de

formal do objecto, com perfis e linhas claras,
com lapis de grafite, lapis de cor, esferogréafica
ou marcador. Depois sombreamos as zonas
mais escuras do objecto com o marcador,
deixando as partes claras para cobrir com uma
fina camada de pastel em po. Os contrastes e
os meios tons sdo completados com |apis de el
cor. Os reflexos e pontos de luz sao realcados / ;-I
com a aplicacdo de pequenos togues de £ a
guache branco, com um pincel, ou tinta branca \

plastico brilhante.

aplicada com um aparo metalico, estilégrafo ou
corrector liquido. Ao desenhar pontos de luz
deve ter-se em conta o angulo de incidéncia da =

.
luz. Conforme o grau de saturagao dos pontos ;
de luz e do efeito de esfumado sobre a cor,
acabamentos com o efeito de plastico mate, Desenhamos a zona superior com pastel e depois apagamos parte
acetinado ou brilhante sdo facilmente obtidos. dela, criando um reflexo. Isto d4 a impressdo de acabamento brilhanis.

Cilindros com acabamento de plastico mate. Cilindro comn acabamento de plastico brilhante.



Num mesmo objecto,
um capacete
desenhado a pastel,
as zonas reservadas
a branco produzem
um efeito brilhante
no acabamento geral,
distinguindo-o da
proposta mais
colorida, que
reproduz uma
proposta brilhante,

O PLASTICO MATE E O BRILHANTE

Para representar o plastico mate podemos trabalhar sé com
marcador, com marcador e lapis de cor ou so com pastel.

Os brilhos do plastico mate sdo muito suaves e com as arestas
muito esbatidas. Para representar o plastico brilhante podemos
utilizar os pastéis para criar a cor base do objecto.

As cores devem ser aplicar muito esbatidas, ao contrario dos
brilhos que devem ser muito contrastados e mostrar arestas bem
diferenciadas. Para os realgar podemos abrir brancos com uma
borracha maleavel ou pintar pontos de luz com guache branco.
Outra possibilidade é utilizar o marcador nas zonas mais escuras
e o pastel nas mais claras, apagando também com borracha

na zona mais clara.

Esfera com
acabamento de
plastico muito
brithante.

Esferas com acabamento de plastico mate.

Para a esfera mate fracamos arcos como
0s do primeiro desenho com o marcador.
Podemaos suavizar o ponto de luz
trabalhando-o com ldpis de cor em vez de
deixar o fundo do papel.

Para acabamentos brilhantes trabalhamos primeiro as zonas escuras com
marcador e 6 depois as claras com pastel. No caso do cilindro convém
deixar uma zona sem ftratar, se pretendermos um acabamento muito brithante.

.,
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para recriar a textura da madeira devemos ter
em conta a tonalidade do material que
pintamos, ou seja, se representamos madeira
de faia escolheremos tons claros, mas se se
tratar de uma madeira oriental, por exemplo
sapely, utilizaremos tons mais escuros.

Para reproduzir a madeira podemos recorrer a
meios diferentes: grafite, lapis de cor ou tinta,
mas se queremos uma representagao mais
exacta, por exemplo ao seleccionar os
primeiros conceitos, recorreremos a dois meios
muito eficazes, o pastel complementado pelos
lapis de cor e pelo marcador.

representa@é@z—x madeira

A SIMULACAO DOS VEIOS COM PASTEIS
A primeira delas consiste em raspar o pastel
com um x-acto ou ldmina, misturar o pé do
pastel com um diluente (por exemplo gasolina
de isqueiro) e passa-lo pelo papel com a ajuda
de um algodao, tentando simular os veios da
madeira.

Convém dar poucas passagens, porque de
contrario destruiremos o efeito dos tracos e
uniformizaremos a superficie. Escolhemos o
tom de castanho que mais se ajuste a madeira
que pretendemos representar. Também
podemos trabalhar com diferentes tons de
castanho, dependendo do tipo de madeira.

Representacao de uma tabua utilizando pastel.
Podemos aplicar uma ou mais cores para a sua
execucao, tendo tambeém em conta a direccdo e 0
veio da madeira para tragar nesse sentido. Nas outras
duas faces damos mais passagens.

Desenho de um movel auxiliar de madeira executado com pastel.
Para a sua realizac3o e tratamento das diferentes faces foram-se tapando com
mascaras de papel as zonas que nao iam Ser pintadas nesse momento.




Representacao de uma tabua com
marcador. Podemos utilizar um ou mais
marcadores para a sua execucédo, tendo em
conta a direccéo do veio da madeira para
tracar nesse sentido. Nas outras duas faces
damos mais passagens ou acabamos a
lapis de cor; numa delas o sentido do veio
muda.

A SIMULACAO DOS VEIOS

COM MARCADORES

O outro método consiste em utilizar
marcadores. O processo comega com
a representacao dos veios
caracteristicos da madeira; tragamos
com o marcador na direccéo dos
veios. Utilizamos as diferentes
posicoes da ponta, que por ser
biselada, permite tragos de diferentes
espessuras. Com um marcador &
suficiente, mas podemos utilizar dois
ou trés, dependendo do efeito que
queremos atingir (inclusivé até é
melhor se estiverem gastos, pois

o trago irregular dé mais veracidade
ao veio da madeira).

A estas duas técnicas podemas juntar
a intervengao dos lapis de cor para
representar as variacoes tonais que
apresenta a superficie da madeira.
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Para facilitar o
tragado de linhas

ultrapassamos
os limites do

| desenho.

Se for necessario,
podemos recortar
€ colar um novo
suporie.

Esbogo

de um move!
realizado com
marcadores e
lapis de cores
simulando

0S veios

da madeira.
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para representar o ago e o aluminio seguimos processos
muito semelhantes ao do plastico, mas desenvolvemos um
numero maior de brilhos e de reflexos.

Os metais podem ter um acabamento mate ou brilhante.

No segundo caso, teremos em conta que reflectem de forma
importante a luz e os objectos que estdo proximos.

Os metais muito polidos e reflectores ndo apresentam uma
cor definida, oferecem uma tendéncia quente ou fria,
segundo o acabamento que se da ao objecto. Assim,
encontramos uma gama dominante de cores quentes para o
latéo, de verdes para o bronze e frios (azulados e cinzentos)
para os objectos de aluminio. No caso do aco trabalhamos
uma gama de cinzentos muito neutra.

Se pintamos cobre, devemos trabalhar com cores
acastanhadas e avermelhadas; se se trata de ouro, devem
predominar na nossa paleta os amarelos e os laranjas;

o aspecto azulado do aluminio soluciona-se passando por
cima de um desenho, a base de cinzentos, um pouco de po
de pastel azul que Ihe confere um tom azulado muito
interessante.

Representacdo de um cubo cromado. O efeito aumenta
quando ao lado existe um objecto que se reflecte nele.

/ —~——

bl ) (/{

Representagado de um cubo de latao.

Torneiras com acabamento cromado representadas com mejos
diferentes. lapis de grafite (4), lapis de cor (B), lapis de cor e marcador
(C), caneta de aparo (D), esferogréfica (E), pastel e lapis de cor (F).




O METAL CROMADO

Quase ndo apresenta tendéncias
cromaticas dominantes. Toda a sua
superficie actua como um espelho, por
isso, reflecte aquilo que tem proximo.
Néo tem cor prépria, apenas a que
adquire dos objectos mais préximos,
embora com um tom mais escuro que
o modelo real. O efeito consegue-se
utilizando um marcador para pintar as
partes mais escuras com manchas
contrastadas e as arestas bem
definidas, embora deformadas devido
a imprecisao do reflexo. O corpo
reflectido deve aparecer um pouco
deformado pela redondeza do objecto.
Convém alternar os reflexos e as
partes escuras com grandes zonas a
branco para os reflexos de luz,
aproveitando o fundo do papel.

No caso de representar um s6 objecto,
o designer pode fazé-lo num cenario
ficticio, onde a sua ideia se encontraria
no meio de um deserto num dia de sol.
Por isso, reflectiria um céu azul, a linha
do horizonte e a terra. Este efeito
perceptivo funciona bem, aparece
como um objecto cromado. Para o
realizar podem utilizar-se lapis de cor,
marcadores ou até pastel.

-4
i

1. Um candeeiro com acabamento
cromado serve de exemplo para
representar em poucos tracos

e escassos gestos a luminosidade
de espelho que representa um
acabamento cromado.

Na representacao de esferas cromadas, a suposta linha do harizonte deforma-se.
Se trabalhdssemos a zona clara de pastel com azul dania a impresséo de que

a esfera se encontra no exterior, num dia de sol.

Nos cilindros cromados, marcamos de forma clara a que sera a linha
do horizonte. Os castanhos recordariam a terra e o azul o reflexo do céu.
Se em vez destas cores, utilizarmos cinzentos, o efeito, menos vistoso,

e de um cilindro colocado num ambiente interior.

2. Com dois tons cinzentos para
representar as diferentes intensidades
dos reflexos no objecto e aproveitando
o branco do papel para conseguir
brilhos de maior luminosidade,
representamos um exemplo simples de
acabamento cromado.

3. O resultado final
mostra inumeros
matizes e brilhos
conseguidos a base
de esbatidos.




representacao de Materiais

Esfera com texiura marcada. Colocamas ums folha de lixa grossa
debaixo do papel onde vamos desenhar e procedemos da seguinte
maneira: damos a base de cor com marcador (A); pintamos com
lapis de cor escuro (B) e depois deslocamos um pouco a lixa para
nao coincidir com o grao do desenho. Voltamos a pintar o desenho
com um tom mais claro (C).

& xistem materiais com composicoes diferentes
que, pela sua aplicacdo nos produtos, necessitam
de evidenciar as suas qualidades ou distinguir

0s seus acabamentos superficiais a partir de
técnicas especificas que explicaremos a seguir.

REPRESENTACAO DE MATERIAIS
TRANSPARENTES OU TRANSLUCIDOS

Sao representados de diversas maneiras. Vejamos
quatro exemplos.

* Trabalhando com grafite, esbatendo com um
esfuminho e realcando os reflexos e brilhos
apagando algumas zonas. Saturaremos também
outras zonas com mais intensidade.

® Directamente com um marcador ou com um
lapis de cor e marcador. Dada uma base de cor

representagégg outros materiais

branca, desenhamos os reflexos se a superficie
for escura. Se a superficie de vidro for clara
podemos utilizar um lapis de tom médio ou escuro.
* Dando uma camada de pastel claro sobre a
superficie vitrea, se esta for escura, e tragando
linhas com a borracha. Se o vidro é claro os
reflexos resolvem-se com pastel de tom médio.

* Sombreando com marcadores claros e gastos
os objectos podem ver-se através do corpo
transparente. As formas aparecem mais
desfocadas e os conirastes sao mais mortigos.
Entre as formas intercalamos espacos em branco
para simular o reflexo sobre a superficie do vidro,
um reflexo que dificulta ou impede de ver
nitidamente os objecios que se encontram

por tras.

Cubos realizados sobre supories de diferentes texturas: papel de lixa
(A) @ uma chapa metdlica perfurada (B).

Diferentes representacdes de ecras.




MATERIAIS COM TEXTURA

Para representar as pedras, o betao,
os tecidos, as redes metdlicas, ou seja,
materiais com rugosidades, convém
evitar os esbatimentos e a
concentracdo de brilhos. A superficie
texturada converte-os em mates.
Existem diferentes métodos para
representar texturas. O mais utilizado
consiste em criar texturas de forma
rapida com a ajuda de lixa de
diferentes graos ou espessuras. Para
isso, colocamos a lixa debaixo do
papel de trabalho. Depois passamos
por cima com um |apis, e esfregamos
até aparecer um decalque granulado

e salpicado caracteristico. Para obter
a sensacao de relevo deslocamos
ligeiramente a folha sobre o papel de
lixa e utilizamos depois um tom mais
claro, conseguindo a sensacao de luz e
de sombra nas zonas de maior relevo.
A rugosidade dos materiais de pedra

é conseguida borrifando a cor com
uma escova de dentes, Para isso,
submergimo-la num frasco com tinta
ou aguarela liguida e raspamos a
nossa unha sobre as cerdas da escova
salpicando peguenas gotas sobre

a superficie do suporte.

Colocamos uma lixa de grao grosso
debaixo do papel e procedemos da
seguinte forma:

1. Damos a base de cor com
marcador.

2. Manchamos com um
lapis preto.

3. Repetimos a operacao deslocando
um pouco a lixa e pintando com um
tom mais claro.
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A grafite

e o pastel
s30 meios

% apropriados
W para representar
| transparéncias.

o - o e B

A CERAMICA

Para representar a ceramica utilizamos
a mesma técnica que para os
plasticos. No caso de superficies
grandes e brancas, deixamos sem
pintar amplas zonas, pois o papel de
fundo representara as zonas de maior
intensidade de luz. Trabalharemos as
zonas mais escuras com cinzentos
muito claros.

O marcador & um meio
muito apropriado para
representar ceramica,

porque realga os
pormenores e confere
realismo a imagem.
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ictem tréece facec

quando organizamos 0s nossos desenhos.

Uma primeira de desenvolvimento de ideias multiplas, que da grande

L~ importancia a organizagao e a distribuigcdo das imagens; uma segunda de
TN \\\ desenvolvimento de algumas ideias seleccionadas, onde se deve cuidar
' \ ; da distribuicdo dos desenhos e uma terceira, cujo objectivo é representar

) - a seleccao de imagens definitivas.

Devemos mostrar sempre com clareza a maior parte dos aspectos gue
compde o nosso desenho. Analisaremos, por isso, a distribuicéo das imagens;
em alguns casos incluiremos imagens pormenorizadas do objecto; juntaremos
textos que ajudem na posterior revisdo de ideias. Em certas ocasites e para
obter um resultado mais realista, incluiremos imagens com fita-cola. Por fim,
juntamos os desenhos mais importantes que podem ser objecto de uma
primeira apresentagao. E importante protegé-los para que néo se estraguem
durante a sua manipulagao.
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Ma primeira fase, a mais criativa do ponto de vista do
desenvolvimento de ideias, a distribuigéo das imagens nao
segue qualquer padrao. O designer vai realizando desenhos
Sem se preocupar com a organizagao sobre o papel.

E importante que tenha muito desenhos, normalmente
pequenos, na mesma folha.

O DESENVOLVIMENTO DE UM CONCEITO

Numa segunda fase do processo, o designer trabalha
baseando-se numa série de ideias seleccionadas.

Agora trata-se de desenvolver o conceito, realizando todas as
alteracoes que considere pertinentes.

Temos de considerar o uso correcto da perspectiva e das
proporcdes, para analisar a maneira de dividir a folha e
distribuir as imagens de uma forma clara. Temos de considerar
o valor da disposi¢ao dos desenhos para obter um tratamento
sequencial ou explicativo que facilite a compreensao do
cliente e mantenha a sua atencao. A disposicdo dos
desenhos sobre a folha deve ser organizada como se se
tratasse de um projecto perceptivo que cria um circuito
fechado a volta da mesma, esclarecendo todas as ideias.
Sabemos que os elementos dispostos horizontalmente se
apreendem como entidades estaticas, os verticais estao
cheios de movimento potencial e as diagonais geram

a maior actividade.

Quando os desenhos séo
poucos, a distribuicao é mais
simples. Por isso convém centrar
as imagens no papel.

Q
1S"€dos pormenores

Na primeira fase de pesquisa de ideias, a distribuicao dos
desenhos é anarquica, ndo obedece a qualquer critério.

Na mesma folha podemos encontrar esbogos que pretendem captar
ideias e ouiros que desenvolvemn algumas dessas ideias. Para estes
uliimos nao existe lugar na folha, no entanto, sdo representados com
um acabamento melhor para os destacar dos restantes.
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A ESCOLHA

DE UMA ALTERNATIVA

Na terceira fase, onde se desenvolvem
os conceitos seleccionados,
normalmente apresenta-se uma Unica
imagem do objecto, por vezes
acompanhada de algum pormenor ou
texto. Nesse caso seguimos as regras
da composicdo, entendendo-a como
um pensamento original proprio da
organizagao, da disposig¢ao, do
enquadramento e da verificacao das
proporcoes do objecto que vamos
representar no papel. O esquema de
composicao anterior a qualquer
desenho é fundamental para unificar

o conteldo e dar sentido a |
representacdo final do objecto.

Os pormenores devem ser realizados numa
escala maior para que se apreciem mefhor.
Em determinados casos podemos
destaca-los com cores e desenhar o resto
utilizando uma técnica monocromatica.

A PERSPECTIVA EM PORMENOR
Em certas ocasides, e devido a escala
em que se trabalha, algumas das
partes que o designer considera
importante mostrar, sdo representadas
num tamanho mais pequeno do que

o desejado. Nestes casos podemos
acompanhar o desenho com uma s =
perspectiva de pormenor, ou seja, J
mostrar algumas partes do objecto
numa escala superior ao resto do
projecto. Para além de ampliar a zona
em questao, podemos introduzir um
pequeno texto com o intuito de
esclarecer o que esta exposto.

Os desenhos, ao serem ampliados,
proporcionam ao designer uma maneira
de mostrar melhor os pormenores das
suas propostas aos clientes e a nds
proprios. Também sdo uma ajuda na
visualizacdo conjunta do produto.

Em alguns casos a representacao de
pormenores, sobretudo os técnicos,
pode confundir determinados
interlocutores ou dificultar-lhes a sua
interpretacdo; os esquemas ou
diagramas sdo de grande ajuda nestas
ocasioes.

Na fase de seleccao e desenvolvimento de conceitos é
importante comunicar de forma clara o gue queremos. Devemnos
ter em conta os pontos de vista e as partes do conceito que
desejamos mostrar, assim comao a distribuicdo que faremos
consoante o formato de tudo o que apresentamaos.

v |
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‘%‘-m muitas ocasifes, nas primeiras fases de
desenho de um produto, em que surgem as
primeiras ideias, e na segunda fase, onde se
desenvolvem as ideias seleccionadas na fase
anterior, os esbo¢os vao acompanhados de
textos indicativos dos aspectos gue requerem
outro tipo de explicacao para além de
puramente visual; os pormenores sobre as
diferentes mudancas que se podem realizar,
o0s materiais ou processos de fabrico.

Esses textos contribuem para manter presentes
aspectos ou caracteristicas que normalmente
escapariam & memoria do designer.

A informagao adicional que oferecem € uma
valiosa ferramenta para o designer quando
reavalia as suas ideias, ou para o resto das
pessoas envolvidas no projecto. Os textos
convertem-se em elementos descodificadores
da imagem.

‘CLIP SwWITCH'

| PEGA INTEGRADA NA ESTRUTURA

No caso de um texto isolado, tnico no desenho,
incide ainda mais no pormenor que o desenho
pretende representar. Chama a atencéo pela tnica
mensagem escrita que contém.

Os filetes ajudam a ligar os textos, ndo sé porque permitem
uma relagdo directa entre o pormenor e a stia descrigdo, como
tambem ddo um aspecto limpo ao desenho.

Convém utilizar fragcos seguros que ndo destoem do estilo
geral do esbogo.

INTERRUPTOR EM MOVIMENTD

HORTZONTAL SEM MOLA \ ELIMINACAD DD

CABECAL

GRTP DE TERMOELASTOMERD

> o
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TIPO DE LETRA _ il / o
O texto néo tem de ser necessariamente tipografico, as i i ]
anotagdes realizadas a méo livre sdo uma opgéo muito
utilizada. E recomendavel usar letras mailsculas em vez de
mindsculas para facilitar a leitura a outras pessoas que
participem no projecto.

APRESENTACAO DO TEXTO

Ao inserir o texto no suporte recomendamos que seja
separado do desenho para gue nao interfira na sua leitura.
Quando o texto se refere a varias partes do objecto, a forma
mais comum de sinalizar esse vinculo € unindo a zona em
questao com o texto através de linhas ou filetes, que padem
ter diferentes formas: rectas ou onduladas. Recomendamos
as linhas rectas, pois ddo melhor leitura ao desenho. O texto
deve situar-se, sempre gue possivel, a altura do que se
pretende sinalizar, para oferecer mais qualidade de leitura

a toda a imagem.

Por vezes, quando o texto indica muitas mudancas no
conceito, seja a nivel geral ou em parte do objecto, em vez
de serem feitas as anotacoes necessarias, & preferivel
desenhar todas essas mudangas numa nova proposta.

As linhas auxiliares ajudam-nos a unificar alturas e a melhorar a leitura
dos textos.

CANULA COM BASE CUTER
. EMBELEZADOR

BOTAD TAMPA COM CLIP

ROSCA COM DTAMETRO
&RANDE

COLO OU GARGALD
ERGONOMTLO

BASE COM GRIP

- -

FRONTAL ETIQUETA
4 CORPO OPACO

o VESOR

| BASE SALLENTE
o |

BASE ESTAVEL
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QUando temos um nuimero importante de esbogos ou de desenhos que
representam o produto de diferentes maneiras, devemos reflectir e estudar o valor
e a idoneidade das imagens representadas. Depois de coligido o material, convém
apresenta-lo de maneira responsavel: podemos recortar os desenhos mais
convincentes e cola-los sobre um suporie que agrupe os conceitos e facilite

a apresentagao.

IDONEIDADE DAS IMAGENS

Convém ser autocritico e decidir a inser¢do ou
nao de cada desenho na exposicao do projecto.
Devemos seleccionar as melhores
representacoes, ainda que muito esbocadas

e muito sintéticas. Para uma melhor compreensao
e visualizagdo, optaremos por realizar de novo
alguns desenhos com mais pormenor e qualidade
grafica com o objectivo de visualizar melhor estas
ideias e retirar melhores conclusoes. Estes
desenhos nao se podem chamar de apresentacao
final porgue ndo tém um acabamento de
qualidade, mas s&o uma importante ajuda para
esclarecer as nossas ideias e expd-las a outros
membros vinculados ao projecto.

Exemplo de selecgdo de propostas de cor mais
adequadas para um pequeno electrodomestico.

oS OS

CENARIO DE APRESENTACAO

Para apresentar estas imagens, dispbe-se de um
papel com fundos neutros ou ja preparados
anteriormente para outros projectos. De facto,

o que fazemos é criar um cenario ficticio para
nele montar os desenhos do objecto com um
tratamento mais elaborado. Estes fundos darao
a sensacio de profundidade & imagem, que
adquirira um caracter mais relevante.

Muitas vezes os formatos dos esbocos nao coincidem
em tamanho, devendo utllizar urn suporte que uniformize
a sua apresentacao.




1. Desenhamos um fundo com
marcador azul.

2. Com um x-acto recortamos a
silhueta do objecto.

CORTAR E COLAR

Convém escolher o ponto de vista que
melhor define o nosso conceito, tendo
em atengao as proporcoes e
perspectivas correctas. Depois,
pegamos na folha onde desenhamos o
novo modelo e recortamos o contorno
com uma tesoura ou um x-acto.
Colocamo-lo sobre o fundo
seleccionado anteriormente e
escolhemos a posigao de ambos,
tentando que a composic¢do se veja
correctamente. Evitamos gue os
extremos do fundo coincidam com as
arestas do objecto, pois isso dificulta
a correcta leitura da imagem.

Os fundos geram profundidade na
imagem, que adquire um caracter mais
relevante.

Para colar os recortes, pulverizamos a
parte posterior do papel e o fundo com
uma cola de aerossol multi-aderente.

3. Se o papel for do tipo
layout, & natural que o fundo
se veja através do objecto.
Convém recortar o contorno
deste e eliminar o fundo
sobrante ou colar o modelo
sobre outro papel; assim
conseguimos uma espessura
maior que dificulta a
visibilidade do fundo através
do modelo.
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Convém nZo tocar
com 0s gedos ra

Zona adeswa, pas
Nao nos suiamos.

um estilsts,
gue permite mas
precisio ao colot=
a imagem no loca
dessiado.

1
L}
1
1
]
L}
]
]
1
1
1
[}
1
]
1
L]
1
1
I
1
1
1
1
L]
]
1
1
1
1
1
]
1
L}

4. Colamos o objecto
ao fundo com uma
cola de aerossol.
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por vezes, os desenhos mais elaborados servem para uma
apresentacao informal ou como ferramenta de trabalho para
varios membros de um grupo. Devem aguentar alguma
manipulacao e fazer parte do material de trabalho de

uma ou de vérias reunides. Isto significa que podem
danificar-se ou sofrer desprendimentos de pigmento devido
a pancadas ou ao simples manuseamento. Por esta razao
convém proteger e cuidar dos originais.

FIXAR OS DESENHOS

Os trabalhos realizados com grafite ou pastel devem fixar-se
para evitar esborratar. Para isso, utilizam-se os fixativos

em aerossol, aplicados de maneira uniforme sobre os
desenhos, até os cobrir de uma camada muito fina. Uma
aplicagao excessiva saturaria a imagem de fixativo, sujaria
as cores e escureceria o tom. No pastel, a cor tende a perder
brilho e a escurecer uma vez fixada. Os desenhos para uma
apresentacao informal podem montar-se sobre um cartao,
cobertos por uma folha protectora, o que permite mais
seguranca na manipulacdo e evita o rogamento quando

0s guardamos nas pastas.

Agitamos bemn a embalagem, caso contrario, o produto fica
depositado na base. Pulverizamos a umna certa distancia. £ preferivel
dar varias passagens curlas para gue nao se acumule numa so zona.
Recordemos que, no pastel, a cor tende a perder brilho e a
escurecer depois de fixada.

PROTECCOES EXTERIORES

A proteccao mais simples € uma folha de papel vegetal,
colada nas costas do suporte € dobrada sobre este; no
entanto, guando o trabalho se converte num objecto de
manipulacdo constante, este sistema é pouco eficaz e temos
de considerar outras possibilidades.

Escolhemos

os sistemas de
protecgéo que se
tornem mais faceis
de manusear.
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A plastificagao é muito usada. Consiste
em fechar o trabalho entre duas
laminas de plastico transparente.
Depois de plastificado, o original ndao
se pode voltar a tocar ou modificar.
Outra alternativa é a pelicula de vinil,
que tem pouco poder adesivo, mas € a
adequada para trabalhos que precisam
de ser corrigidos ou de ser modificados
depois da apresentacgo. Para proteger
o desenho corta-se a folha de vinil a
medida e coloca-se sobre o original.
Tem a vantagem de se poder despegar
facilmente do desenho sem estragar a
sua superficie e sem o inconveniente
de apagar as cores da imagem.

Se isto nos incomodar, € melhor utilizar
o acetato, cuja transparéncia da mais
profundidade as cores.

E retirado com facilidade quando é
preciso realizar alguma correcgé@o no
trabalho, mas pode apresentar uma
superficie excessivamente brilhante,
com continuos reflexos e brilhos que
impedem a correcta visualizagado do
desenho.

CAPAS E PASTAS

As mais adequadas sao as rigidas
com anilhas onde se colocam

as folhas de plastico que protegem
os originais com um fecho que as
vedam totalmente.

No entanto existe uma grande
variedade de capas, arquivadores

e pastas que se podem adquirir em
diferentes cores, medidas e materiais.

Existem capas de tamanhos diferentes. As mais
habituais sao as DIN A4, A3 até DIN A2, que se
podem encontrar com anithas, furos, etc.

133

As capas oferecem-nos a
vantagem de podermos retirar 0s
desenhos em qualquer momento
para qualquer correccao.




Mutherin, Jenny. Técnicas de presentacion para el artista gréafico.
Editorial Gustavo Gili, Barcelona, 1990.
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NO Proauto.

aesigner

Sua disposicao

uma série de recursos-chave qgue contribuem para
- explicar de maneira clara o desenho e evitar leituras erradas do projecto.
i 4 . Uma ajuda muito comum & incluir nos desenhos a referéncia humana.
] A presenca da figura humana contribui para uma melhor explicagcéo da relacao
8 e ' de proporgoes (em comparagédo com a escala humana) e uma possivel
adaptacao, utilidade e manejo do objecto. Geralmente, estas representacoes
s6 actuam como referéncia e ndo requerem muitos pormenores nem
aperfeicoamentos.
O importante é desenhar a figura de uma forma correcta, com os membros
bem proporcionados.
Outros factores a considerar sdo a escolha adequada dos fundos cromaticos
e do formato, da extensdo e do tipo de letra dos textos, que nunca nos devem
afastar do conceito do desenho, mas apoia-lo.
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Eg U raﬁmana

ﬁ representacdo correcta do corpo humano
€ especialmente dificil e requer uma
aprendizagem ardua. A melhor forma de
comegar € desenhar ao natural, pois isso
permite-nos estudar a pose, a figura em
movimento, o seu contexto espacial e a forma
e rugas gue caracterizam a roupa.

Também podemos recorrer a alguns manuais
sobre antropometria, onde a figura humana
aparece isolada, estilizada e em diferentes
posicoes. Trabalhando com estes esquemas
conseguimos representar um grande numero
de posicoes diferentes.

A FIGURA HUMANA

NO SEU CONJUNTO

Quando desenhamos a figura humana, é
importante vé-la primeiro no seu conjunto,
verificar as suas propor¢oes parciais
relativamente ao todo. Para facilitar esta
observagao unitaria tragamos uma linha vertical
que divide o corpo em dois e que coincide com
a posicao da coluna vertebral. Esta linha
orientadora, tal como acontece com a coluna
vertebral, curva-se conforme a figura se
apresente erguida, sentada ou agachada. Sobre
esta linha originaria, tragamos dois segmentos
horizontais que representam a posicao dos
ombros e das ancas, gue se inclinam também
em fungao da pose que adopta a figura. Depois
esbogamos a elipse que forma a cabega. Sobre
este esquema desenhamos, como se fossem
poligonos, o tronco e os bragos, verificando se
as proporcoes sao as correctas. Uma
alternativa as formas poligonais & continuar

o desenho com linhas que depois vamos
engrossando até alcancgar as dimensoées de
cada parte do corpo.

\
Representacoes de frente e de perfil do canone de % {
propor¢ées da figura humana. /1 \
o

) Nos manuais de
1 [ antropometria
o encontramos muitas

representagoes da

:"_« = figura humana.

: Eembora esta s6

costume gparecer

\ de frente ou de perfi,

"‘.. 0S esquemas que nos

Ny proporcionam séo de

54\ grande ajuda para

/N“ y . sintetizarmos o volume

i Sa= do corpo com grande

& g i1 simplicidade.
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FIGURAS DE PERFIL /
Como no caso anterior, comegamos e
por tracar a linha vertebral e sobre ela

desenhamos a cabeca e colocamos 4N
as extremidades como se se tratasse P e
de uma figura de arame. Assim,
controlamos melhor as proporgoes.
Neste modelo aumentamos a
espessura de todas as linhas para dar
volume ao corpo e as extremidades. > |
Desenhamos estes tracos de uma
forma subtil e suave, porque sdo o ;
esqueleto do nosso desenho e teremos

de os apagar assim que desenharmos

o perfil definitivo da figura.

As formas poligonais ajudam a compreender
a representacdo da figura humana.

i 4'
l I. I
P f
£ o)
oy | A=)
A1 \ Y Sintetizar a representacao da figura como se
: /-' e A _ fosse um arame ajuda a representar a escala
f | e as proporgdes correctas. Depois, a partir
/ N { do esquema linear, damos volume a figura
Y ! 2\ » até que cada membro atinja a espessura
/ j ) !
/) [ que [he corresponde.
487
e l,
1
4 - e, i
<
™ /{r\
: . : f I == - ™ o
Nas figuras de perfil marcamos primeiro a o : ' P %
coluna vertebral e as extremidades. Depois, ) 4 J/EARY OF)
. § N ! /AN N 5 A 7
desenhamos o objecto e verificarmos se a R 1 \ S <4
escala é a correcta. Por fim, damos volume ) N Sz\/ AN
et 4
t

a figura. i / r/\- _3__. |
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A IMPORTANCIA DO TRACO

Acompanhar o projecto por figuras esquematizadas torna-o
mais compreensivel. Se as figuras fossem muito realistas
tirariam protagonismo ao objecto e desviariam a atencéo
do mesmo, o que nao nos interessa. Tem de haver uma
distingao clara entre o que gueremos mostrar e as formas
que contribuem para a sua apresentacdo e compreenséao, ou
seja, nao devemos dar muita relevancia ao que é secundario.
Por isso, as figuras humanas, maos ou objectos
circundantes devem aparecer pouco pormenorizados
e desvalorizados relativamente ao produto exposto.

Alguns exemplos de
representagdo da figura
humana em diferentes
posicoes e realizando
diversas acgoes.
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; R rfil
Outra forma de representacao da figura [ SR | — i
humana é através da s rfi N | SRR s
LA ponl-Eais \ ' ( J a definicdo passam

representa uma simplificacao, uma i g4 Goepas

: : \ / i) 3 - | para um segundo
sintese do perfil do corpo onde / A / \ N7 e
desaparecem 0s pormenores, 0 que /A S :

2 3 / & 4

:
1
1
|
i
I

é adequado ao nosso proposito. sl SN
O problema de realizar perfis de figuras I p = S
humanas deve-se ao seu grau de -
dificuldade, se ndo dominamos

a representacgao da figura ao natural

ou a partir de modulos. Requer mais Desenho de um cadeirdao onde se representou o perfil de uma
conhecimento e habilidade no figura hurnana. Neste caso, a figura informa sem retirar
desenho. protagonismo ao cadeirdo.

Alguns designers representam os perfis

sombreados ou pintados, embora nao ——

seja 0 mais recomendavel, pois ( v ___ﬁr

deveriam ficar o menos destacados ] o ;,

possivel, sempre em segundo plano.

Os perfis oferecem ao observador a possibilidade
de captar melhor as proporgdes do objecto.

Qutra maneira de representar a figura hurmana.
Podemaos variar o estilo sempre gue
destaquemos o objecto e fagamos uma clara
referéncia as suas proporgoes e aos Seus Usos.
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-
€1 mao, depois do rosto, & a parte do corpo
mais singular, complexa e de diversa
representagdo. Encontramos uma grande

- ALY
variedade de tipologias: maos rudes, finas, { - J V7 N
de crianga ou de idosos. A sua representacio T iz , 3

é ja de si complicada e, no mundo do design I - T N )
encontramos ainda mais dificuldades ao serem = ' i [ A~
acompanhadas por objectos com que se ' \}\ //"

interrelacionam realizando determinadas .
acgoes. Por isso, os seus gestos (agarrar,
apertar, erguer, mostrar, beliscar, tocar, acariciar,
raspar...) trazem informacGes sobre 0 uso ou
o modo de manipular um objecto desenhado.

| ~
|

ag,

réCurso mais proximo  /

COMPREENSAO DA ESTRUTURA

Tal como no conjunto da imagem, as maos sao
dificeis de desenhar. Requerem uma demorada
observacao e compreensao da sua estrutura.
Para isso convém considerar os seguintes

As diferencas entre
& mao de uma crianca
e a de um adulto sdo

aspectos: / visiveis. Devemos
' ¥ / acentud-las caso seja
¢ O esqueleto da palma da mao forma uma / e &
n :

curvatura e por isso cada dedo tem uma
disposigao radial em torno dela.
* A mao tem uma posicao funcional, diferente
conforme se encontra aberta ou fechada.
» Geram-se angulos diferentes na palma da i 5
5 : entre a mao e o objecto ndo
mao e nos dedos que devemos assinalar. : _
: : precisa de ser muito exagerada.
= E conveniente exagerar um pouco a

- ; Isto muda a medida que
expressividade funcional. q_
i - passamos a fases mais
* Nao devem ser marcados muitos pormenores
avangadas.
(pregas, rugas, etc.).

Nos esbocos iniciais a diferenca




ENCAIXE COM FORMAS
GEOMETRICAS

O melhor método para desenhar a mao
€ o de realizar um esquema prévio com
linhas, como se fosse uma armadura
interior em arame. Sobre estas
referéncias construimos os volumes
dos dedos como se se tratasse de uma
forma cilindrica, e a palma da méo
como se fosse uma forma quadrada.
Através do encaixe com formas
prismaticas ou geométricas, acertamos
melhor na representagao das
proporgées e na posi¢ao espacial de
cada dedo. Os problemas de escorco
ou de perspectiva sao mais faceis de
resolver se criarmos a volta formas
cubicas ou se limitarmos o contorno
com curvas.

e
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A representacao
realista da mao
assegura que

a mensagem

1 do designer esteja
correcta e nao dé
lugar a duvidas.

Ao representar maos de adulto temos de considerar o tamanho e a largura delas em
relacao ao objecto. Nao € o mesmo desenhar urn objecto pensado para um escritorio
e um outro para ser utilizado por um homem do campo. No primeiro ¢aso, o objecto
& acompanhado por uma méo estilizada, no segundo por uma mais rude.

. Observe-se a
\ e / : representacao da
magquina de barbear
N f onde a mao tem um

S g tratamento diferente
Neste caso, a ausencz
de cor nas maos
destaca a maguinz.
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objecto.
am Qiﬁ:&t@tualizagéo das imagens

b e tao |mp0r‘tante como as proprias imagens. Por vezes, apresentar
RS T os objectos com uma sombra na superficie em que se apoiam oferece ao

' receptor da mensagem uma melhor compreensdo do objecto apresentado,
favorecendo a sua leitura. Colocar objectos de tamanho conhecido ao lado
também ajuda, pois esclarece a mensagem; assim, o receptor ndo tem de fazer
um grande esforco para imaginar o tamanho do que se Ihe apresenta. Outra
possibilidade é colocar o objecto no seu local de utilizagdo, contribuindo para
determinar as qualidades de adaptabilidade ao meio.
Todos estes factores obrigam o designer a considerar, por vezes, o ambiente
das suas imagens.
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erspectiva

servacao atenta

ao representar o projecto, o designer vé-se na
encruzilhada de decidir qual sera a melhor
maneira de comunicar o conceito. Entdo, em vez
de escolher os melhores recursos técnicos, deve
decidir qual a perspectiva mais adequada, ou
seja, tem de examinar se a representagao do
objecto se articula a partir de perspectivas
frontais ou se, pelo contrario, se estabelece outra
perspectiva que ajude a visualizar a
tridimensionalidade do objecto.

A PERSPECTIVA BIDIMENSIONAL

Quando um projecto se desenvolve a partir de um
trabalho de um s6 plano, por exemplo o desenho
de uma rede de arame para um aparelho de som,

existe uma Unica opgéo, a perspectiva frontal.
Esta oferece a informacao suficiente para opinar
sobre os aspectos formais e gerais do projecto.

A PERSPECTIVA TRIDIMENSIONAL

Se a proposta deve fornecer informagao sobre um
objecto tridimensional ou salientar a relagao
volumeétrica entre as diferentes faces de um
objecto, o designer deve optar pela representagao
tridimensional do mesmo e, caso seja necessario,
em diferentes perspectivas.

Deve determinar qual a perspectiva mais
adequada, a que da mais informacao sobre o
objecto, articulando o projecto em funcao desta

posicao.

Diferentes perspectivas
de um sifao. A posigédo
do objecto depende
daquifo que queremos
salientar, segja uma
perspectiva geral,
destacar 0 gargalo

ou a base.

Trés posigdes diferentes. Uma perspectiva muito forcada garante espectacularidade
ao desenho, mas ndo informa de um modo correcto. O primeiro dos exemplos serna
o mais correcto, porque explica melhor o aspecto formal do objecto.




REPRESENTACAO EM
PERSPECTIVA FRONTAL

Um dos problemas com que nos
deparamos ao desenhar uma
representacao esclarecedora é

o de representar o objecto de maneira
que explicite a sua verdadeira forma

e dimensoes.

Visualizar a duas dimensoes facilita

a representacdo, pois elimina a
complexidade que decorre da
representacao a trés dimensoes.

A aplicacéo de diferentes perspectivas,
seja uma ou mais, para descrever 0s
objectos, baseia-se nos principios da
projecgao ortografica. A perspectiva
frontal ou projeccao ortografica € um
meétodo de representacdo exacto de
um objecto em uma, duas ou mais
perspectivas, que se obtém tragando
perpendiculares do objecto para os
planos de projeccao. Estas projec¢oes
sao muito usadas para executar
desenhos técnicos e para explicar com
precisao a forma externa do objecto.
Recorre-se a este tipo de
representacao quando aquilo que se
pretende representar é de dificil
execucao, e perante a problematica
que, por vezes, cria uma boa
representac@o em perspectiva, opta-se
pelas perspectivas frontais ou
perspectivas ortogréaficas (alcado,
planta e perfil).

O designer utiliza estas representagdes
sobretudo em desenhos cujo valor
fundamental se encontra numa das
faces.
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7 de trabalhosa fomes
pouca informacan

-

Representagdo em perspectiva
(alcado, planta e perfil) de uma
varinha magica.

Esbogos do estudo conceptual de uma moto aqudatica. O designer escolheu diferentes porsas
de vista para representar e destacar as suas partes. Num caso, foi utilizada uma vista Tos=
e nos outros foi utilizada a perspectiva.
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\
enario

O PONTO DE VISTA E A PERSPECTIVA

Para entender correctamente um desenho é necessario ter
nocoes de perspectiva. Se esta faltar, o desenho é incorrecto
e desproporcionado.

A forma como se representa o objecto, depende do ponto
de vista do designer. Este ponto é a base da perspectiva.

O primeiro aspecto a estudar na representacdo em
perspectiva é o angulo de observacao que se escolhe

para mostrar de uma maneira clara os aspectos mais
significativos do seu desenho. Isto significa decidir
previamente que angulos de observagio descrevem melhor
as nossas intengoes. Uma perspectiva que dificulte a leitura
da forma do desenho, ndo sera tao eficaz como uma que

o realce ou enfatize.

Aqui, entendemos todos os elemenios desta cadeira.
Apesar de tudo, se nos interessa salientar o
mecanismo de subida da base, termos de escolher
outra posicao, pois neste caso nao é visivel,

No primeiro caso mostra-se a parte traseira
da moto de neve; no segundo, a perspectiva
forgada da frente da moto de um ponto de
vista muito baixo.
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Devemos fomeces
0 maximo de
informacao ao

A escolha do ponto de vista realiza-se
tendo em conta quatro factores:

4. Se temos inten¢do de tornar o
desenho espectacular, escolheremos

1. Devem mostrar-se as caracteristicas

gerais e os pormenores do objecto de
forma clara.

2. A compreensao das dimensoes do
objecto deve ser facilitada, o que
depende em grande parte da posigao

um ponto de vista pouco comum.
Apesar de tudo, recomenda-se a
escolha do ponto de vista natural do
objecto, ou seja, 0 mais parecido ao da
sua utilizacdo, no caso de uma visdo
global do produto.

escolher o pont
de vista do chiecin.

do nivel do olho, ou seja, do ponto de
vista que escolhermos.

3. Deve ser, na medida do possivel,
atraente. Para isso, tem de se prestar
atengé@o a composicao do desenho na
folha.

Um ferro de engomar visto de frente € de &==
Observe-se que o dngulo de visao nso mus=

!

Na representacao deste selim de bicicleta, o designer
quer mostrar o sisterna dos amortecedores, por isso
desenhou a perspectiva com um ponto de vista
pouco usual.




Os designers industriais costumam preferir os formatos

DIN A3 ou DIN A4 para desenvolver os seus desenhos,
sobretudo pela comodidade que oferecem. As representacdes
de automoveis fazem-se numa escala maior, por exemplo
em tamanho DIN A2, pois proporciona um trabalho mais
desenvolvido, embora ofereca uma dificuldade maior no que

diz respeito ao tragado,

As pequenas imprecisbes desaparecem na reducao
posterior, conseguindo efeitos muito sugestivos.

J[am aln t]g)desenho

TENDENCIAS DE
REPRESENTACAO

Relativamente ao tamanho com que se
devem realizar os primeiros desenhos
de ideias, existe uma tendéncia que
propoe trabalhar os esbogos primeiro
em tamanhos reduzidos, passando-os
a seguir para formatos maiores. Neste
caso, o trabalho em pequenas
dimensdes apresenta a vantagem
psicologica de ajudar a superar o
medo da superficie do papel, ampla,
vazia, branca, o medo de nao saber

o que fazer ou por onde comecar.

O formato reduzido favorece uma
composicao mais rapida. O tamanho
também depende do meio escolhido.
O marcador requer um tamanho maior
do que, por exemplo, os lapis de cor,
gue permitem dimensoes menores.

Trabalhar com formatos maiores, como

DIN A3, dé a possibilidade de desenhar
pormenores com mais liberdade e de fazer
mais desenhos. Como consequéncia temos
mais ideias numa so apresentacao.

Trabathar com um
tamanho pequeno,
por exemplo DIN
A4, faz com que
0s desenhos sejam
mais pequenos;
isso facilita a
visualizacao global
do objecto, mas
dificulfa o desenho
de pormenores.




Qutra tendéncia fala da herancga do
periodo escolar e do habito de
trabalhar sempre em formatos
pequenos, recomendando fazé-lo em
maiores dimensoes.

Os primeiros desenhos que se fazem
ao sair da escola sdo tao pequenos
que se tornam dificeis de desenhar.
Se aumentarmos o tamanho dos
desenhos, estes adaptam-se

a um estilo mais solto e obrigam

Ao reduzir uma imagem, os erros do desenho sao menos evidentes, mas também se perdem
alguns pormenores. Ao amplia-la perde-se a espontansidade; ndo obstante, alguns designers

a trabalhar mais o braco e menos

o pulso.

Na maioria de desenhos ampliados
perde-se a espontaneidade dos
esbogos. Isto requer que os esbogos
sejam de novo transformados
depois de ampliados, por isso nao
recomendamos a ampliagdo como
elemento de apresentacdo, mas sim
como elemento de ajuda a alguns
tracados com problemas de escala.

realizarem ampliagoes para trabalhar melhor os pormenores.

151

do objecto, sa=
NECessano que

a sua represeniagen
se desenhe em
tamanho maior
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@3 esbocos realizados por designers,
caracterizam-se pela criacdo de fundos
que ajudam a enquadrar as diferentes
propostas.

Utilizando estes fundos em tons que
contrastam com o objecto, cria-se uma
sensacgao de profundidade ou de
espaco, que permite dar mais relevo

a alguma parte ou objecto que se
pretenda destacar.

O fundo pode entender-se como uma
superficie ou como um espago.
Observamos a forma do objecto, mas
o fundo tambem tem forma, a forma
negativa do espaco ndo ocupado.

E recomendavel que a forma deste
fundo seja quadrangular ou

Um fundo unifica vérias imagens e da-lhes profundidade. Neste caso, o fundo realizou-se com rectangular, ou seja, sem diagonais,
lapis de cor. Oulra possibilidade é a utilizagdo de pastéis. Com uma lamina raspamos o pastel recordando uma janela.

e misturamo-fo corn um diluente. Depois, espalhamos a solucdo no modelo com um algodda.

Deste modo, criamos esbatidos delicados.
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O CONTRASTE FIGURA-FUNDO

E necessario para ver melhor as formas. Por vezes, podemos
acentuar este contraste. Um desenho isolado, por exemplo,
pode resultar pouco atractivo a nao ser que se cologue
sobre um fundo que o realce. Uma forma simples (uma linha
ou um fundo de cor) colocada atras da imagem separa-a

do papel e suaviza o choque entre o contorno irregular do
objecto representado e a forma quadrangular do suporte.
Tenta-se realcar o contraste entre o objecto e o fundo.
Quando a representagao inclui muitas imagens diferentes,

o fundo pode actuar como elo de unido entre elas. Por isso,
um fundo adequado € uma boa maneira de melhorar a
COMPOSIcao.

A moldura contorna
os limites da folha e
centra o desenho.
Ao ficar por baixo
deste, a sensagédo
de profundidade da
Imagem é muito
malor. Escolhemos
livremente a
posicdo da
moldura, seja
vertical ou
horizontal.
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O RECURSO DA MOLDURA ;

E uma linha que pode ser mais ou menos larga, desenhada
no interior do contorno do papel ou simulando uma janela

a volta do desenho. Actua como moldura, mantém o olhar
e apoia o desenho. E outra forma de dar unidade & obra.

Ao examinar o desenho, o olho tem alguns movimentos;
dirige-se primeiro ao perimetro e depois centra-se nos
pormenores da imagem. A moldura € o elemento que centra
a imagem na visao do observador.

Convém passar esta moldura por detras do desenho, para
dar maior sensagéo de espaco e simular gue a imagem vem
até nos, obtendo assim um resultado mais espectacular.
Como norma geral, o forte contraste de cores claras sobre
fundo muito escuro num desenho de margens bem
diferenciadas oferece caracteristicas mais sugestivas.
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CRIAR SUPERFICIES

A ideia é criar uma janela. Ganhando profundidade, teremos
a sensacao de espago. Estas superficies devem ser
guadrados ou rectangulos, 0 que proporciona um grande
equilibrio.

Podemos trabalhar o fundo directamente sobre o desenho
ou recortar o objecto, criar o fundo e cola-lo sobre este.

No primeiro caso, convem preservar o desenho com uma
mascara do objecto colocado sobre o mesmo, caso
trabalhemos com pé de pastel dissolvido ou marcador.

No caso de lapis de cor ou pastel isso ndo sera necessario,
pois podemos corrigir sempre os erros cometidos. Para
cobrir as zonas que pretendemaos proteger, podemos usar
fita adesiva ou um simples papel, entre outros, tudo depende
do meio que utilizarmos. Ha quem trabalhe sem proteger

O papel, o que € mais rapido.

O fundo foi realizado em ambos os
casos com pastel. No primeiro, foi
colocado o po de pastel com
algodao e depois foi fixado.

No segundo, dissolvido com diluente
(gasolina de isqueiros).

Aqui, o fundo foi pintado com
marcador. No primeiro caso, criando
uma massa uniforme €, no segundo,

a partir de um esbatido.

Para além da forma descrita, as janelas podem realizar-se
com meios diferentes: pastel, pastel triturado, marcador, tinta
da recarga do marcador, lapis de cor, etc. E importante que
este fundo nao nos distraia da mensagem e que realce a
forma do objecto desenhado.

APROVEITAMENTO DE ILUSTRACOES ALHEIAS

Outra maneira de recriar formas consiste no aproveitamento
de ilustragoes alheias. As duas maneiras de realizagdo
centram-se na colagem e no papel vegetal. Um bom fundo
contribui decisivamente para o dinamismo de um produto,
por isso, podem aproveitar-se fotografias relacionadas com
o tema do desenho. Isto facilita ao observador a compreensao
do objecto, porque situa-o num contexto que ilustra o meio
em que vai funcionar. Por vezes, o fundo é atenuado com um
papel vegetal, deixando-o em cinzentos ténues.
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; ! Gragas & utiizacs
Estas imagens actuam como fundo, ou seja, encontram-se s f?i dos ol
num segundo plano a todos os niveis e nao podem retirar Ha in;ag;:*ul e

importancia ao objecto em causa.

A colagem realiza-se com fotografias de revistas e jornais,
embora também se consigam bons resultados com partes
de alguns desenhos. Ao desenho de uma nova torradeira
poderiamos sobrepor uma folha de revista que ilusire uma
cozinha.

Para decalcar uma imagem partimos, por exemplo, da
imagem de uma revista. Humedecemos o papel da ilustragao
com um diluente, dissolvendo a tinta. Colocamos o papel
sobre a folha, virado para baixo e esfregamos a parte de
tras. Assim transferimos a imagem para a folha. Relembro
gue o papel nao deve estar demasiado molhado e gue nem
todos os produtos de impressao permitem este processo.

importante sensacas
de espago, criando

a enquadra.

Na colagem é importante que a imagem que
acompanha o objecto desenhado tenha
a escala comrecta.

Para o decalgue de imagem procuramos o

enquadramento adequado, mas sempre
tendo o cuidado de que esta fique sempre
em segundo plano.
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q uando falamos de tratamento da superficie, referimo-nos
a base onde se apoiardo os nossos desenhos.

Muitas vezes é melhor pousar o objecto numa superficie

do que deixa-lo flutuar no vazio, pois assim conseguimos
uma sensagao de maior realidade. Para isso, podemos
desenhar uma base ou superficie e sobre ela criar um reflexo
do proprio objecto. Outra opgao é projectarmos uma sombra
por baixo do objecto representado.

A SOMBRA

E interessante acompanhar a representacdo do objecto com
as respectivas sombras. Para além das proprias, podemos
representar as projectadas, ou seja, aquelas que o objecto
faz incidir sobre uma superficie plana. A representacdo da
sombra do objecto proporciona ao desenho uma sensacgao
de tridimensionalidade. Para além disso, contribui para
localizar espacialmente o objecto, evitando gue flutue
desorientado no papel. Podemos realizar as sombras com
qualguer meio ou técnica, o importante é que fiquem bem
contrastadas.

A sombra cria uma sensacao de realidade e de posicionamento
no desenho. Uma sombra sobre o chao transmite a sensacao
de que € um obfecto que normalmente se encontra apoiado
sobre a sua base.

Neste elemento electronico contrastou-se o
reflexo, apagando um pouco da superficie
trabalhada com pastel.

Um objecto sem uma sombra na superficie da a impressao
de flutuar no espaco. Se a sombra se encontra a uma certa
distancia, cria a sensagdo de suspensao no ar. Se, pelo
contrério, a sombra toca o chao com o objecto, a sensacdo
& de repouso.




O REFLEXO

Quando o designer cria um reflexo
sobre a superficie onde assenta

o objecto, proporciona ao desenho
uma sensacao de maior qualidade.
Os objectos assim representados tém
um aspecto limpo, de qualidade e de
optima execucdo. Ndo € necessario
representar o reflexo do objecto inteiro,
é preferivel, dependendo do ponto de
vista, realizar s6 parte do mesmo.

A intensidade com gue representamos
o reflexo sera diferente da do objecto
representado, porgue se o fizéssemos
igual criaria uma sensacdo exagerada
de espelho, o que dificultaria o
entendimento e a observacéo do
nosso desenho.

Convém nao abusar da representacao
de reflexos na superficie, pois sao
dificeis de executar.

Um reflexo no chdo da uma sensacdo importante de polimenic &
coloca o objecto sobre uma superficie lisa. S6 o deveriamos fazer em
fases avangadas, porque a sua realizacdo e frabalhosa

Representagéo de auriculares e de um despertador sobre
fundo brithante. Observe-se como o tratamento do reflexo
difere do tratamento do objecto em si.
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o apresentar o objecto, o designer pode apoiar-se em outras imagens criando

a volta do seu desenho um ambiente ou um cenario. Os aspectos mais
importantes a considerar quando utilizamos imagens de apoio s@o: dar um sentido
de escala aos desenhos, uma referéncia de tamanho e proporcionar informacgao
adicional no que diz respeito aos usos e finalidades do desenho.
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As imagens de apoio sdo necessarias no caso de objectos it 8 . -I"r*-{-
onde um dos pardmetros importantes do desenho seja o '12/__5];/' it 58 i = fey fadn] |
tamanho. Se o receptor da mensagem tem de perguntar AR i SR T T £
sobre as dimensodes do objecto significa que o conceito nao —— i —_xr / S
foi representado de forma adequada. e | /
O LUGAR DE UTILIZACAO DO OBJECTO YNl O Candear D O ELER = e N )
Quando apresentamos o nosso desenho no seu lugar de Cacon A Baee e oo B e \?‘ “I'
utilizacdo ou localizagéo, fazemos uma ideia muito mais a cadeira, 0 porta-IApis, etc.) podemos ﬁl
concreta do seu uso g, para além disso, observamos como aperceber-nos do tamanho do candeeiro.

fica e se desenvolve no seu local de utilizagao.

Podemos apresentar o produto, numa primeira fase, no seu
contexto realista. Se for esse o caso, basta uma sugestao
dos elementos que o rodeiam. Portanto, nao devemos
desenhar este ambiente de uma maneira muito
pormenorizada, pois 0 motivo principal € o nosso desenho

e nao a decoragao que o rodeia; o enquadramento e 0s seus
elementos tém de ficar sempre em segundo plano.
Concluindo, devemos desenvolver um desenho

menos pormenorizado ou trabalhar com tons

neutros ou acinzentados.

Nestes trés exemplos observamos
diferentes propostas a lapis. Mostrar o
desenho com 0s elementos que vai alojar,
faz-nos entender perfeitamente 0 seu uso,
utilizaco e escala.




RECONHECER A ESCALA

Na representacao e na apresentacao
dos esbogos, independentemente do
numero de versoes que se produzam,
estas devem ser proporcionais ao
objecto final. Devem ser
proporcionadas entre si para permitir
ao designer e ao cliente a identificacao
da escala em gue se trabalha. Um erro

grave seria apresentar os objectos

a volta numa escala diferente.

Por vezes, ndo é necessario estabelecer
tudo o gue esta a volta: no caso

de um espremedor nao & necessario
representar toda a cozinha, basta
desenhar uma parte, por exemplo,

uma parte da mesa e da parede.

Duas propostas de desenho referentes a espremedores eléctricos de citrinos. Em ambos os
casos observamos o seu lugar de utilizagdo, os elementos que terdo a sua volta e a fungao
que se prevé para o produto (fazer sumo). Em ambos os casos, destacou-se o espremedor

relativamente aos outros objectos.
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Os elementos gus
rodeiam os objecios

ficam normalmente
em segundo plano.
Servem para
entender a utilizacao
do objecto e das

sSuas proporgoes.

O tratamento que se dd a tomeira é o mesmo que se da o resto de
objectos envolventes. Esta ndo € uma opgdo correcta, pois tira
protagonismo a informacgdo que queremos transmitir, neste caso a

propria torneira.

Desenho de um exaustor, localizado ho seu lugar de
utilizagéo, a cozinha.
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desenvolvimento.

N O estugQLEEI UG Rico fina

do produto, estabelecem-se as dimensoes,
resolvem-se as condigdes ergonomicas e determinam-se os meios de
producio. O estudo técnico que o designer executa serve para comunicar as
dimensodes do produto, os elementos internos que incorpora, os materiais finais
que se utilizardo e o tratamento das superficies para proceder a fase de

~ desenvolvimento e posterior fabrico.

Esta seria a fase final do desenho do produto. Nesta fase define-se o desenho
do produto de uma maneira mais técnica e concreta, elaboram-se os desenhos
construtivos e, por vezes, tambem é necessario abordar o desenho de alguns
componentes; analisam-se os materiais com que se construira, propdem-se
diferentes ligagoes, encaixes, estabelecem-se medidas, etc.

Este estudo técnico inicial serve para ser transmitida a informacao,
principalmente acerca do funcionamento e dos componentes do futuro
produto.
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@ desenho técnico aplicado na
industria, encontra a sua razao de ser
nos processos industriais. O desenho
de produtos obriga a fazer planos e
projec¢ées baseadas em célculos.

Os produtos fabricados em série sao
sempre feitos a partir de desenhos
tecnicos. O designer deve conhecer
as regras de projecgao do desenho
técnico, nao sé para representar

os seus desenhos, como também
para interpretar os que os outros
desenharam. Mesmo assim, é preciso
conhecer as leis da projecgao
ortogréfica, pois gragas a elas é
possivel representar correctamente
as perspectivas de qualquer objecto:
o al¢ado, a planta e o perfil.

Tambem devem dominar os diferentes
codigos da normalizagéo industrial

para representar cortes, seccoes, Por vezes, a representacédo técnica obriga a representar seccoes, cortes, cotas, etc.,
perspectivas auxiliares e eventualmente para esclarecer 0 conceito apresentado. Seguir-se-20 sempre as regras da normativa
complementares, ou roturas. industrial.

Saber, em qualquer momento, quais
sdo as medidas do nosso desenho
e torna-las perfeitamente inteligiveis
aos outros é fundamental nesta fase;
para isso, o designer escolhe aquilo
que propoe seguindo as leis da
normativa industrial.

O desenho técnico é a linguagem da
industria. Através desta linguagem,
0 designer comunica as suas ideias
a outras pessoas para que estas

as materializem.

Corte total pelo plano de simstria de - : Eneh :
uma faca eléctrica. @ K e o T



LINGUAGEM GRAFICA

O desenho técnico € a linguagem
grafica onde as palavras se substituem
por representacoes formadas por
linhas, cifras e simbolos. E o modo
mais directo e simples de
comunicacao entre técnicos. Esta
linguagem néo pode ser distinta e deve
ser conhecida pelo designer.

A caracteristica de universalidade
também é basica. Assim como a
linguagem oral e escrita é diferente
para cada idioma, a universalidade

da expressao grafica faz com

gue uma representagao possa ser
compreendida por todos os designers.
Neste sentido, & importante que todos
0s designers sigam normas claras

e precisas nas suas representacoes
para nao interpretar erroneamente

um desenho ou um produto. Estas
regras sao esiabelecidas em todos

0s paises atraves de organismos

de normalizacao oficiais.

De facto, a tendéncia actual é adoptar
as mesmas normas para todos eles,
visto que, deste modo, um mesmo
desenho pode ser utilizado ndo s6 no
pais de origem como também (embora
sofrendo algumas alteragdes) noutros
paises.
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Fases graficas no processo
de desenho.

| No inicia, desenvolvem-se as
primeiras ideias por meio de

L esbocos; posteriormente, as

ideias seleccionadas elaboram-
se com desenhos de qualidade
superior, gue se acompanham
depois de croquis com as
medidas principais. Depois,
trabalham-se os planos tecnicos
mais elaborados com uma
visualizacdo mais real do objecto
definitivo, seja por meio de
representacoes realizadas com
técnicas tradicionais ou com
meios informaticos.

O designer deve conhecer as regras do
desenho técnico para se poder expressar
e comunicar com os técnicos na mesma

linguagem da industria.
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Comos primeiros planos, o designer
inicia os pormenores mais avancados
do seu projecto, concretiza as
dimensoes do produto, os sistemas de
unido, pormenores da estrutura, etc.

O CROQUIsS

E uma representacao realizada,

na maior parte das vezes, a mao livre,
ndo utilizando necessariamente
medidas exactas. A habilidade para
esbogar ideias de uma forma rapida,
precisa e clara, € uma qualidade muito
valiosa quando se comunica um
desenho a terceiras pessoas. E uma
forma de organizar ideias e de as
recordar mais tarde. Se o croquis deve
dar informacao precisa e cuidada, tem
de ser elaborado com zelo; por vezes,
sdo utilizadas, para o efeito, folhas

de papel milimétrico.

MIMelros QL%gg’d com a normativa industrial

PRIMEIROS PLANOS

Representam fielmente o desenho
atendendo as leis da normalizagdo
industrial. Geralmente, estes planos
executam-se a lapis ou esferografica
e recolhem todas as modificagoes

e gjustes necessarios para que

o conceito de desenho fique explicito.
E conveniente que os objectos
desenhados no croguis apresentem
proporcoes correctas, pois, desta
forma desenhar-se-ao a escala sempre
que seja possivel. Nesta fase
costumam utilizar-se instrumentos

de ajuda de tragado como o esquadro,
o escantilhao, as réguas, os
transferidores e o compasso. Muitas
vezes, e gracgas a informatica,
executam-se com a ajuda de
programas de desenho assistido por
computador, o CAD por exemplo.

Croguis sobre papel milimétrico de um garfo,
incluindo cotas dos pormenores do desenho.

Ak A perfeicdo do croguis depende fundamentalmente
da pratica que tenhamos. Os croquis devem

| ! representar o mais fielmente possivel as proporcoes

&\ do objecto. Podem ir acompanhados de cotas, de

texto, ou até de uma perspectiva para se entender

melhor.
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O papel milimesoo
ajuda & execuca
trago 20 s

Os primeiros planos sao utilizados
como ajuda para elaborar maquetas

a trés dimensodes, servemn de molde ao
realizar os cortes no material para criar
0 corpo. Assim, ao ocupar-se dos
volumes, o designer tem a certeza de ir
trabalhando as formas nas medidas
correctas, caso conirario 0s volumes
teriam um valor escasso. De pouco

tambeém para uma

P,

Planos realizados com — % T | comecta proporgan
um programa CAD. ' do objecto.
Uma vez realizado == =

serve fazer uma maqueta para o DI QL)

estudo ergonémico de um produto que ~ © designer rabalha

tenha, por exemplo, uma asa, se as directamente com
programas de

medidas da maqueta ndo sao reais.
Cada vez mais, estes primeiros planos
sao trabalhados por computador.

A vantagem de podermos modifica-los
directamente e a precisdo que
oferecem, aumenta de dia para dia

o uso do computador nestas fases.
Assim, o designer parte de um croguis
que, posteriormente, introduz num
programa CAD. Com a ajuda de

uma impressora imprime os planos e
utiliza-os como suporte na informacao
técnica ou na realizacao de maquetas
a trés dimensoes.

desenho assistido por
computador, o CAD.

Fara elaborar maguetas 2
trés dimensdes. r=
aos primeiros p
técnicos. Recorizmaos
faces e colamos sob
o material (normaimsnte
poliestireno expandico

Depois, e com ajud
uma maquina des fio 2
quente, sefra ou x-aci
vamos-lhe dando =
Damos o acabams
uma lixa. Deste mo
proporgoes da magusss
Serao correcias.
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Corles parciais da parte frontal de
uma aeronave e parte do motor.

Corte de quadrante,

ou semicorte, de um
desaparafusador
efectrico. Neste caso, a
representacao é técnica.
Cada componente
destaca-se no corte
com uma lrama
diferente, para distinguir
cada peca. Desta forma
cumpre a normativa
industrial,

© seu objectivo é mostrar parte dos componentes internos
do objecto. Existem diversas formas de os representar.
Ficariam englobados nos objectos que representam um
grande corte ou rotura sendo realizados em perspectiva, ou
naqueles que apresentam uma perspectiva frontal, da parte
exterior, seccionados de forma a permitirem a observacao
dos pormenores e componentes internos. Ou seja, podemos
realizar cortes dos nossos desenhos em perspectiva e numa
vista frontal.

O CORTE EM PERSPECTIVA FRONTAL

Permite ver os planos interiores do objecto ou parte deles,
oferecendo com frequéncia uma observacao simultanea do
interior e do exterior da forma do mesmo. Para isso,
podemos cortar apenas uma zona, aquela cujo interior nos
interessa mostrar, ou pelo contrario, cortar todo o objecto.
Os cortes podem ser muito pormenorizados.

E um excelente recurso para descrever a disposicao interna
e o funcionamento dos diferentes componentes. Temos

de seleccionar com rigor quais as partes que se cortam

e quando centrarmo-nos naquelas que realmente exigem

a descrigao.

Corte representado como /

desenho técnico ’
acompanhado da sua
represerttacdo em
perspectiva. Assim, & mais
facil entender o mecanismo
de rotacdo, composto por
estas duas pecas
representadas em pormenor
e que fazem parte de uma
peca maior.
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Na representa¢do em corte deste
arado elfectrico executam-se
fransparéncias; intuimos a estrutura
exterior, mas vemos também os
componentes internos.

Aconselhamos que
sejam riscadas

L] as espessuras

/] resultantes do corte,
como se fosse um
plano técnico. Neste
caso, e oferecido um
i pormenor completo
E do desenho para

1 melhorar o seu
:

|

1

1

1

O CORTE EM PERSPECTIVA

O corte em perspectiva de um objecto
nao permite cometer muitos erros

e de pouca importancia, pois véo-se
acumulando ao desenhar o interior.
Dai que a perspectiva, seja ela conica
ou axonomeétrica, deva ser o mais
rigorosa e fiavel possivel.
Representar objectos em corte é uma
tarefa trabalhosa e que cria
dificuldades; no entanto, existem
designers que preferem um corte em

entendimento.

vez de uma perspectiva fragmentada Pormenor de uma zona de
ou de conjunto, visto que esta rotagdo de um objecto onde,
comporta ainda mais problemas de para além de se assinalar o
concretizaco. sistema de rotagdo, tambeém

VEermnos Ccomao passam os
PORMENORES EM CORTE cabos. O corte realizado
Praticar o corte do objecto numa permite observar as partes
perspectiva frontal simplifica o internas e o aspecto exterior,

processo de desenhar, por isso sempre
gue nao seja necessario representar
outra perspectiva, recorremos a frontal.
Em nenhum caso substitui um plano
técnico, visto que esta representacéo
nao vai acompanhada das medidas CARDS
dos diversos componentes.

Candeeiro de parede. A ldmpada e o casquilho distinguem-se
atraves da auséncia de cor na sua representacio.




170

et

| perspectiva de conjunto é a forma

de visualizar os diferentes componentes
ou partes de um objecto em perspectiva,
ou seja, as pecas desmontadas.

Cada parte do objecto consta de varios
elementos que podem ser representados em
separado, independentes uns dos outros.
As perspectivas de conjunto agrupam as
diferentes partes. O principio destas
perspectivas consiste na separacao dos

-
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\E- ' Pecas exteriores da estrutura
elementos sem perder a sua posicao de um aquecimento eléctrico.
relativa; o desenho da uma ideia clara Neste caso, o desenho linear
da mesma e do modo como vao montados € quase técnico aproxima-nos
os elementos. das dimensdes reais do

produto.

DESMONTAGEM EM PERSPECTIVA
CONICA

Oferece mais dificuldade porque cada
componente deve ter as suas projeccoes
nos mesmos pontos de fuga, o que faz
com que nos componentes inferiores

a perspectiva seja vista de cima e nos
superiores seja vista de baixo. Por vezes,
esta perspectiva nao é a mais adequada
devido a sua enorme complexidade e ao
facto de existirem partes que mostram
zonas que nao interessam. Mesmo assim,
observamos que determinadas partes
adquirem mais importancia do que outras
e € isso que pretendemos.

Pormenores de um
aquecedor. De cada
um destes conjuntos

poderiamos realizar
outra perspectiva de

conjunto. Perspectiva de conjunto
de um aquecedor onde
observamos todos os seus
componentes internos.
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DESMONTAGEM EM PERSPECTIVA ISOMETRICA

Da o mesmo valor a cada eixo. Com isso simplificamos o desenho, todos os % Cﬁ~""1
componentes adquirem a mesma perspectiva e damos a mesma importancia [ AN _-=*
a cada parte. ] ccr:_ .:,t__..
As perspectivas de conjunto permitem estabelecer a relagdo entre as diferentes oo,.:: o
pecas. Recomendamos que sejam desenhadas pela ordem em que o objecto se Obsi—i - B
monta ou desmonta. As diferentes partes que compoem a montagem do objecto 2 ;r:ﬁ: —

P

sdao desenhadas de maneira a serem mais facilmente reconhecidas e identificadas
no conjunto, mas sem serem isoladas das pecas suas vizinhas imediatas. Isto
significa que, embora se apresente o objecto desmontado, é possivel fazer-se uma
ideia da imagem do objecto totalmente montado.

Nesta visdo de conjunio, o designer indica

0 numero de pegas que constituem a estrutura
da maquina de videgjogos. Com o sombreado
Interior destacamas as distancias entre as pecas
e individualizamos cada uma delas.

Neste caso podemos observar como, na
representacao dos diferentes componentes,
o0 designer utilizou-se de linhas verticais, que

servem de guias para a deslocacao das
partes gue compoem o objecto.
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PERSPECTIVA DE CONJUNTO

E outra maneira de denominar as perspectivas desmontadas.
Podemos unir, de igual modo, cada peca por meio de linhas,
embora na maioria dos casos ndo seja necessario.

Também convém sobrepor algumas partes, sempre que isso
nao represente uma falta de visibilidade das mesmas.

O desenho, executado deste modo, proporciona mais
profundidade e sensagdo de espaco.

Quando o objecto compreende muitas pecas, € natural que
se faca uma série de desenhos, cada um dos guais aparece
como uma submontagem do objecto completo.

Ou seja, quando a desmontagem se compoe de muitas

partes fazemos subconjuntos; partimos de um geral e As linhas auxiliares deste transmissor indicam onde se
trabalhamos mais pormenor em cada um deles. devem encaixar as diferentes pecas. o que ajuda a
O designer industrial nao abusa das perspectivas de compreender a montagern do objecto.

desmontagem porque a sua construcao é trabalhosa.
Por vezes, uma desmontagem tipo esquema ajuda

a descrever a disposicao dos componentes internos

de um aparelho e a sua relacdo com os externos.

S6 em caso de uma posterior apresentacao a desenhara
de uma forma mais precisa.

Desmontagem de um
desaparafusador eléctrico.

A representacac do motor

e de alguns componentes foi
simplificada.



€ a espessu
do trago s20

fundamenizs.

confuso o dessnto.

DESENHO COMPRIMIDO
Também podemos estabelecer como
perspectiva de conjunto ou imagem
desmontada o que poderiamos
denominar de desenho comprimido.
Por exemplo, as diferentes pecas de
uma esferografica formando um
acordedo dentro do perfil do proprio
objecto.
As distintas fases de elaboracao
porque atravessa um lapis podem
somar-se graficamente na mesma
caneta. Neste caso, separamos pouco Desmontagem de uma lanterna. No segundo caso
cada uma dessas partes. sobrepusemos umas pecas as outras, criando uma maior
~ sensagao de semelhanca com a realidade.
TRANSPARENCIAS
As perspectivas de conjunto ou os
desenhos desmontados com
transparéncia sao outra possibilidade
e cumprem a mesma funcao; a parte
exterior apresenta-se como uma
superficie transparente naquelas zonas
onde & preciso ver 0s pormenores.
Esta representagdo € um pouco mais
complexa, pois tem de se considerar
a suposta transparéncia do material.

Desenho comprimido dos
componentes de um marcador.

Neste caso, parte da estrutura que tapava os componentes internos
foi desenhada como se fosse transparente para facilitar
a sua visibilidade.
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onde se utilizam desenhos geométricos ou imagens mais realistas
para explicar as estruturas, as fungdes, o uso ou a manipulagao e as suas interaccoes.
Apresentam um esquema dos objectos de uma forma légica e muitas vezes
simplificada; sintetizam a informag¢&o e comunicam da forma mais clara possivel aguilo
que se deseja. Para isso seguimos 0s seguintes passos:

1 - elimina-se do desenho tudo o que néo & importante;

2 - representa-se as partes de um conjunto com codigos que facilitem a compreenszo:
3 - trabalha-se o contraste e o reforgo.

4 - compara-se as caracteristicas dos diferentes sistemas, se os houver.
Considerando que, por vezes, numa reuniao de trabalho alguns membros tém
dificuldade em compreender os diagramas, convém maostrar com clareza a
informacdo. Se um diagrama necessita de explicacao, é evidente que a mensagem
nao foi transmitida.
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C aracterizam-se por determinar os diferentes componentes,
paries e elementos que constituem um produto, assim como
a sua interrelagao. Centram-se na estrutura do conceito
apresentado, incluindo essa estrutura e as suas partes mais
representativas. Em alguns casos, apresentam a estrutura ou
o chassis do objecto, nao sendo necessario representar o
resta. Por vezes, convém acompanha-lo de texto e enumerar
as partes gque tém mais importancia ou aquela parte em
concreto da qual gueremos assinalar uma caracteristica
particular. Qutras vezes representam-se paries cujos
movimentos ou rotagoes devem ser destacados.
Por exemplo, na abertura de uma tampa ou porta teriamos
que nos centrar na rotacao que esta faz.
Em alguns processos de fases mais avangadas do projecto,
a representagao do modelo volumétrico é fundamental;
mas também existem situacdes onde o desenho descreve
melhor, de forma mais clara e rapida, aquilo que quer
demonstrar. Por exemplo, para explicar os componentes
internos de uma lixadeira de mao, seria impensavel realizar
um modelo ou uma magueta pelo elevado custo em tempo
e dinheiro. Outra possibilidade é apresentar planos técnicos;
no entanto, o problema reside no facto de que ha quem
tenha dificuldades na leitura de desenhos técnicos. Nestes trés passos o designer destaca duas possiveis estruturas
E ai que um bom desenho descritivo se torna imprescindivel. para esta cadeira. No Ultimo desenho € representada

a configuragdo definitiva exterior.

Representacdo esquematica das diferentes possibilidades conceptuais
de um radio. A concepgao da estrutura refere-se aos diferentes
componentes e a sua posicao.




TRANSPARENCIAS

A representacao geral de um objecto
mediante transparéncias realiza-se
com linhas suaves que fazem adivinhar
a sua forma e marcam ou assinalam
de maneira mais importante o interior
(ou estrutura), com tracos mais
marcados ou utilizando cores
diferentes.

Por vezes estes desenhos séo
esquematicos, nao requerem uma
representacao realista. Trabalhar
esguemas € mais simples e menos
trabalhoso; ao suprimir aspectos que
consideramos pouco relevantes para
serem representados, obtemos uma
simplificacdo da mensagem, que
chega de forma mais clara e evidente
ao receptor do mesmo.

SUPORTE DA
DIRECCAD

Representagao de um
chassis de motocicleta,
acompanhado por um
texto nas partes onde quer <D
indicar qualquer dado
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relevante.

destacar melhor as propostas. ut
uma cor diferente da base.
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Estes diagramas determinam as diversas funcoes com

O designer
demonstra as
funcoes da sua
proposta de maleta,

gue conta um produto, assim como a sua interrelagao. desenhando os
Nestes desenhos destacam-se os aspectos de manuseio objectos que pode
e de funcionamento. Os diagramas funcionais transmitem conter,

informagao sobre o produto. Constituem um elemento
necessario em muitas reunides, podendo ser completamente
esquematicos. Ainda que estes diagramas ou desenhos
facam parte do repertério geral de todos os designers, sao
os designers industriais quem mais os utiliza para mostrar
como um desenho transmite a informagéo funcional que
€ preciso incluir no mesmo.

O uso de setas
explica facilmente
os diferentes
compartimentos
e aberturas.

TEXTOS AUXILIARES

Para determinar com clareza a funcao de algumas partes
do nosso objecto, somos obrigados a incluir textos.
Estes devem ser perfeitamente legiveis, visto serem

a ajuda na revisdo posterior de conceitos e nas reuniées
de trabalho.

Estes patins oferecem ao utilizador a possibilidade de saltar, para além da
funcao bdsica de poder patinar. O designer viu conveniéncia em salientar
este facto.

Representagdo de um arado eléctrico em duas fungdes
diferentes: uma no trabalho no campo e outra no transporte.




Por vezes estes desenhos ficam na
posse de outra pessoas. Estas tém

de os poder entender da maneira mais
clara possivel. Nestes textos, para
além de indicar as partes do objecto,
assinalamos quais sdo as suas funcoes
no conjunto do produto e por vezes,
do material e dos acabamentos.

E atil o uso de linhas ou filetes para
indicar cada parte, linhas explicativas
gue comecam no texto e se dirigem
aquela parte especifica do desenho.
Convém aproximarem-se o mais
possivel da zona acerca da qual
pretendemos explicar determinada
funcao especifica. Podemos colocar
também parte do texto dentro do
desenho ou junto a este.

INDICADORES DE MOVIMENTO
Muitas vezes sao acompanhadas

de setas que indicam, no caso de
movimentos, o sentido dos mesmos.
Estas setas, por vezes, sdo desenhadas
como se fossem tiras de papel.

Se sao trabalhadas em perspectiva,
orientar-se-ao no sentido da rotagao.
Ainda assim, pode mostrar a montagem
de algumas partes. As vezes também se
utilizam, de forma simplificada, para

indicar o funcionamento dos produtos, em

forma de sequéncia ou passo-a-passo.
No desenho de aparelhos de uso
doméstico, estes diagramas sao muito
frequentes. De alguma forma copiam,
COmMO um esquema, as perspectivas de
conjunto e os diagramas de utilizagao.

Trés das funcoes desta cadeira desdobravel:

fechada, na posi¢do de senfada e em
posicdo de repouso.
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Diagrama funcional em dois tempos
do interruptor de uma magquina.

Duas posicOes de um intemrupios,
ligado e desligado, de uma magu—a
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Os diagramas de utilizac@o ou ergonémicos
determinam as diversas accoes que o utilizador ou
operario tem de executar na sua interrelagdo com
o produto (movimentos, esforgos, alavancas...).

O elemento humano é fundamental e, por isso,
também a sua representacao, seja de corpo inteiro
ou de algum dos seus membros.

DIAGRAMAS NARRATIVOS

O desenho deve ser descritivo daquilo que mostra,
mas por vezes convém apoia-lo numa série de
imagens complementares. Se o produto que
estamos a desenhar tiver um uso especial ou
diferente, convém assinald-lo com imagens que

I"ergonomicos

mostrem todas as suas possiveis utilizagdes.

Por exemplo, mostrar uma mao segurando o
objecto em posigao de trabalho explicara melhor

0 seu uso. Por outro lado, para entender melhor

a escala a que se trabalha, & imprescindivel
representar a figura humana em algum ponto
estrategico do desenho, visto que se desenha por

e para o ser humano e a sua referéncia é necessaria.
Concretamente, nas fases iniciais do esbogo

e nas posteriores de desenvolvimento de conceitos,
a utilizacao de figuras humanas ou de partes delas
& muito vulgar. Em alguns casos serve como
referéncia de escala; noutros ajuda a descrever com
mais facilidade certas partes do produto.

Representacao, em estilo de historias aos quadradinhos,
de um tipo de caramelo. Observa-se o aspecto exterior definitivo,
08§ componentes intermos e o uso para o qual esta destinado.



A FIGURA HUMANA

NO DIAGRAMA

Ha diversas maneiras de representar

a figura humana; de pé, sentada,

em accao... Ou podemos representar
apenas partes dela, por exemplo uma
mao, uma perna ou uma cabeca.

A representacao destas figuras nao
requer muitos pormenores nem
precisoes. Por outro lado, as figuras
humanas transmitem realismo ao
desenho e humanizam-no, eliminando
em parte a frieza dos objectos
industriais. Uma possibilidade muito
comum é representar o abjecto ou
produto a cores e a figura num so tom;
com isso obtemos uma clara distingédo
entre um e outro. O importante e
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representar o mais claramente possivel
o objecto e demonstrar os seus
diferentes usos e funcdes de uma
forma compreensivel para todos.

Diagrama de usc passo-2-passo de uma maquina de videojogos. Foi
utilizado o metodc de reaiz=gs0 oe vinhetas. Para que se entenda
melhor, o designer 200I0U-52 &M Selas € maos interagindo com a
meéquina. Tambsm s20 aoreseniadas, para alem dos usos e possiveis
marspuscoes do objecto, algumas aas suas fungdes.
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A SEQUENCIA DE UTILIZACAO
Para mostrar a sequéncia de
utilizacao de um produto, ou seja,
as diferentes fases que intervém
ao interrelacionar-se com o
mesmo, recorremos a narracao
passo-a-passo. Temos o exemplo
de um berbequim eléctrico de
mao: primeiro desenrola-se o
cabo, depois mostra-se a abertura
do porta-brocas e a sua colocagao
e fixagdo e, para terminar, a sua
manipulacao e uso final. Outro
diagrama narrativo consistiria em
mostrar as diferentes actuacoes
com o berbeguim numa série

! de posicoes de trabalho.

s ] ” Alguns designers utilizam vinhetas
' como nas historias aos
quadradinhos. E uma boa forma de
os representar. Por vezes, convém
numerar as vinhetas para ndo
cometer erros na sequéncia. Ainda
assim, podemos utilizar texto e

: indicar a accao gue se esta a

(= | realizar ou o tempo que leva a
AIEN realizacdo da mesma; isto serve

Trés passos para explicar a
utitizacéo e a manipulagéo em
diferentes situacoes ao colocar
uma broca neste berbequim. Aqui,

o importante é indicar a posicdo \_\ L°Y D?Fa esﬂtudsg e anzhs‘;ar as
das maos em cada acgao. N A utiizagoes OPFO uto. _
o A representacéo pode ser mais
i ou menos realista, como em casos

anteriores, mas convem recordar
que o aspecto principal é o nosso
desenho, devendo ser sempre

o elemento mais destacado.

\.\\“‘H-
LTy \
N\ | AA ‘--\ Nesta série explicam-se 0s passos a seguir
) AN ao utilizar esta embalagem. Desde a
\ : \ abertura da tampa, até ao posterior
\ -HJ"] N escoamento do liquido.
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FIGURAS ANTROPOMORFICAS
Em alguns casos prefere-se a
utilizag@o de figuras antropomoérficas
na representacao figurativa das
personagens. Estas figuras ou
modelos, por exemplo no desenho de
automaoveis, sdo utilizados a escala
1/1, um tamanho dificil de trabalhar.
No nosso caso, e devido aos formatos
com que trabalharemos, isto nao é
possivel e usaremos a escala.

Gracas aos computadores, e em
concreto a realidade virtual, deu-se
um grande passo neste campo.

Os programas informaticos sdo cada
vez mais completos, alguns fornecem
estes modelos ja configurados no ecra
e o designer s6 tem de indicar a
situacao e os parametros para obter
os resultados requeridos. Alguns
designers imprimem estes resultados
e depois trabalham com eles nos
esbocos.

Face a uma proposta muito inovadora de sofd, o designer
entendeu conveniente representar as acgées de utilizacdo através
de uma personagem futurista, criando uma sensacdo ainda mais
vanguardista do elemento.

== ¢
_j £ E
".:? E i} -~ as __-' ‘_'-—'. : T -
- =N .
- Y L, e Trés fases sequenciais de Uiz =o
ol . o .
- '-\_” i de um capacete de moto, com une
5 representacao realista da nour=
% S S IR humana.
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também se denominam diagramas cinematicos.

Utilizam-se, entre outras aplicagoes, para indicar o caminho

seguido por algum elemento, onde se precisa de demonstrar —
algumas partes do desenho. Num diagrama de fluxo, por

exemplo, poder-se-ia ver a trajectoria que segue a gasolina

dentro de um veiculo, ou o percurso da agua dentro de uma

cafeteira.

] N
lagramag, ., ..

Normalmente, estes diagramas séo representados de forma
esquematica, embora nao possamos desprezar a
representacao realista. Utilizaremos setas para assinalar

os diferentes percursos ou fluxos daqguilo que pretendemos
destacar.

Podemos utilizar as diferentes técnicas monocromaticas ou
de cor, comentadas em capitulos anteriores. O importante &
gue o percurso se visualize o melhor possivel; para isso
iemos de assinalar de forma clara as direccoes, os sentidos,
as rotagoes, etc., que forem necessarias.

Aquecedor representado a trago e com técnica monocromatica.

Esguema de funcionamento dos tubos de
hidromassagem de uma banheira. Os circuitos
de ar-dgua sdo descritos com cores diferentes.
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Convém deixar para segundo plano

a representacao do produto, ou seja,

0 volume exterior ou caixa; para isso,
podemos utilizar qualquer das técnicas
monocromaticas comentadas e
trabalhar com mais pormenor os
diferentes percursos que nos
interessam, aplicando, se necessdrio,
cores mais vivas tanto para as diversas
direcgbes como para as setas de
indicacao do sentido do fluxo.

Ainda assim, estes diagramas convém
serem acompanhados de texto que
nos ajude a expressar melhor as
nossas intencoes. Este deve ser
perfeitamente legivel e ser colocado

0 mais proximo possivel da zona que
pretendemos comentar. Outra solugdo P

0O percurso.

Para representar a ventilacdo do motor deste
arado eléctrico, o designer indicou o fluxo de ar
por meio de setas. O azul indica a entrada de ar

consiste em atribuir um ndmero a cada . ambiente e as setas vermelhas assinalam & saida
parte que gueiramos comentar. Estes o de ar quente. Entende-se perfeitamente o
numeros devem ter uma relacao de = percurso que faz o ar deniro da carrocaria.

tamanho importante relativamente ao

desenho e estarem colocados o mais

proximo possivel da zona onde

pretendemos assinalar algo.

Posteriormente, e a parte, colocam-se Trés fases para assinalar os diferentes fluxos que se geram num aspirador doméstico,

por ordem e escreve-se o comentario. No primeiro caso, observamos a entrada de pd no filtro e a saida de ar. Nos outros dois, vemos
os diferentes fluxos de ar no processo de aspiragdo. Foram realizados alguns cortes para mosiar
o interior, algo habitual na representagéo de diagramas de fluxo.
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