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RESUMO

As diferentes formas de comunicagdo, tornam possivel o entendimento entre as
pessoas, e as linguagens verbais e ndo verbais sdo o veiculo que proporcionam essas
interagBes, em um fluxo que faca sentido em seus contextos. Serd tratado neste artigo o
processo de ensino aprendizagem, no desenvolvimento da habilidade de desenhar e
visualizar as formas dos artefatos conhecidos, e ou aqueles imaginados, mas capazes de
serem representados. O desenho é uma forma de comunicagdo poderosa e se torna eficiente
na medida em que os ruidos desaparecem, ou seja, o desenho é de facil compreensao e auto
explicativo, em sua forma, materiais e texturas. Este saber ndo € uma habilidade manual e,
sim uma operacao cerebral da forma de como vemos as coisas. O exercicio do processo
mental por meio do desenho e, de um constante refinamento aumenta a capacidade de
percepcéo tridimensional. Este estudo permeia formas de representagéo bidimensionais dos
artefatos, a eficiéncia e eficacia de métodos e suas técnicas, tais como: método do cubo,
linha mestra, perspectiva com ponto de fuga, frame, caneta esferografica, dentre outras). A
analise dessas técnicas foi realizada a partir de sua aplicacdo em campo, com a participacao
de dezesseis estudantes de graduacdo em Design, voluntarios. O objetivo do estudo é
confirmar se a prética de exercicios a partir do uso dessas técnicas melhora a qualidade de
comunicagdo dos alunos por meio do desenho e de sua importancia no processo de design.
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ABSTRACT

The different forms of communication make possible to understand each other, and
verbal and non-verbal languages are the vehicle that provide these interactions, in a flow that
makes sense in their contexts. The process of teaching and learning will be dealt with in this
article, in the development of the ability to draw and visualize the forms of known artifacts, and
those imagined but capable of being represented. Drawing is a powerful form of
communication and becomes efficient as the noises disappear, that is, the drawing is easy to
understand and self explanatory, in its shape, materials and textures. This knowledge is not a
manual skill, but a brain operation in the way we see things. The exercise of the mental process
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through drawing and, of a constant refinement increases the capacity of three-dimensional
perception. This study permeates two-dimensional forms of representation of the artifacts, the
efficiency and effectiveness of methods and their techniques, such as: cube method, master
line, perspective with vanishing point, frame, ballpoint pen, among others). The analysis of
these techniques was carried out from its field application, with the participation of sixteen
undergraduate students in voluntary design. The objective of the study is to confirm if the
practice of exercises from the use of these techniques improves the communication quality of
students through the design and its importance in the design process.

Key-words:
Technical drawing, Sketch, methods and techniques, teaching and learning

As diferentes formas de comunicagdo, tornam possivel o entendimento entre as
pessoas. As linguagens verbais e ndo verbais sdo o veiculo que proporcionam essas
interagBes, em um fluxo que faca sentido em seus contextos. Seré tratado neste artigo o
processo de ensino aprendizagem, no desenvolvimento da habilidade de desenhar e
visualizar as formas dos artefatos conhecidos, e ou aqueles imaginados, mas capazes de
serem representados.

O desenho é uma forma de comunicagao poderosa e se torna eficiente na medida em
que os ruidos desaparecem, ou seja, o desenho é de facil compreenséo e alto explicativo, em
sua forma, materiais e texturas.

“Para fazer boas perspectivas tem que saber desenhar. Este saber ndo é uma
habilidade manual e, sim uma operacédo cerebral da forma de como vemos as coisas. O
exercicio do processo mental por meio do desenho e, de um constante refinamento aumenta
a percepcédo tridimensional. Este dominio da tridimensionalidade permite ao designer,
visualizar e desenhar objetos como se fossem transparentes”. Powell (1986)

Design é um processo mental e quando se tenta visualizar a imagem do objeto a ser
desenhado, é possivel escolher o modo de representa-lo, se procura enxergar essa imagem
em seus detalhes e por diferentes pontos de vistas. Muitas vezes um bom comeco é desenhar
suas vistas principais e, a partir dai, ter uma ideia dimensional do objeto, seus detalhes
funcionais e estéticos, esse processo facilita a escolha de como queremos ver o0 objeto
representado, enfocando o que é mais importante ou o que plasticamente fique agradavel aos
olhos.

Para aqueles que ndo possuem o habito de desenhar, o processo pode ser lento e
tedioso. Aprender a esbocar pode ser comparado a aprender andar de bicicleta, hd um
momento em que vocé precisa simplesmente deixar ir e ter a experiéncia de liberdade, rapidez
e confianga que desenhar pode oferecer, Henry (2012).

A habilidade de representacdo vem com a pratica, pratique, pratique, pratique, e
quando vocé achar que sabe desenhar, pratique um pouco mais, logo vocé descobre que a
cada desenho se aprende um pouco mais.

Este estudo permeia formas de representacdo bidimensionais dos artefatos, a
eficiéncia e eficacia de métodos e técnicas. A analise desses métodos e técnicas foi realizada
a partir de sua aplicacdo em campo, com a participacdo de dezesseis estudantes de design
voluntarios.

A cognicao esta presente em todos os individuos que se relacionam em sociedade,
ndo sendo uma exclusividade daqueles que buscam solugbes para resolver problemas de
projeto ou do ambiente de trabalho e suas interfaces. A ato de pensar compreende uma
dimensao sensorial de entradas e saidas, perceptiveis a capacidade humana.

Eissen e Steur (2015), no livro Sketching: técnicas de desenho para designers de
produto, na introducdo perguntam: os designers ainda desenham a mao? Na era da
informatica, ndo faz muito mais sentido usar o computador? Eles afirmam que muitos podem

pensar que desenhar € uma habilidade em extincdo, mas isso esta longe de ser verdade. Os



autores fizeram uma pesquisa com grandes estudios de design ao redor do mundo e
comprovaram que quase em sua totalidade, todos utilizam o desenho a méo livre (esbocos,
sketch), e sessdes de brainstorming no inicio dos processos de design. Destacam também a
combinacdo do desenho & mado com as midias digitais em diferentes momentos do
desenvolvimento de produtos.

Ao longo de vérios anos dentro do curso de Graduagdo em Design, nas discussdes
docente, e nas disciplinas de desenho mais especificamente, a tematica diz respeito a
dificuldade dos alunos em desenhar bem. Esta oportunidade nos levou a refletir sobre o
assunto, e buscar possiveis saidas para melhorar a capacidade de comunicagéo do aluno por
meio do desenho.

A eficiéncia dos métodos e suas técnicas pode ser medida quanto ao esforco requerido
dos voluntarios para alcangar o cumprimento da tarefa, neste caso, para a realizacdo de um
desenho de artefato.

A eficacia dos métodos e técnicas pode ser medida pelo esfor¢co desprendido para o
alcance do objetivo quando da realizagdo ou cumprimento da tarefa (desenhar). Quanto
menor for o esforgo realizado, maior serd a eficiéncia e eficacia dos mesmos. Neste caso
alguns aspectos devem ser considerados, tais como: tempo, qualidade do desenho, acdes e
possiveis erros.

Autores tais como: Powell (1986); Julian et al (2005); Montenegro (2010); Henry (2012)
e Essen et al (2015) apresentam em suas publicacdes, métodos e técnicas para o desenho
manual, muito similares aos utilizados nesta pesquisa, e corroboram no modo de como podem
ser utilizados na academia e na vida profissional.

O desenho de representacdo manual € uma base importante para o processo de

desenvolvimento de produtos, auxilia na comunicacdo interna da equipe de projeto e nas
apresentacgdes de propostas projetuais. O desenho de esbocos ou sketch, é a ponta inicial do
processo sendo muito utilizado na etapa de geracdo de solucdes alternativas, nesta etapa a
producado de ideias € relativamente grande e, permite combinar, rearranjar, acrescentar ou
refinar os desenhos de acordo com o conceito e objetivos a serem alcangados.
Para Scott Robertson e Thomas Bertling (2013), essas técnicas devem ser impregnadas na
memaria muscular para que a concentracdo seja gasta na constru¢do do desenho, ndo em
como criar as linhas para a construgdo. Porém, desenvolver memaria muscular exige pratica
e paciéncia.

Os autores corroboram que para vocé desenvolver essa “memdéria muscular”, desde a sua
conexao mental com os movimentos do corpo, principalmente o brago, até intuir aimagem do
gue se deseja desenhar, é necessario praticar um conjunto de técnicas e processos
gradativos, em direcdo ao desenvolvimento pratico reflexivo, que estimulem as
potencialidades e habilidades para o desenho de representagéo.

Para (Henry, 2012); (Robertson e Bertling, 2013); (Powell, 1986); (Eissen e Steur,
2015); (Montenegro, 2010), e professores de desenho, e ainda, pesquisadores
desenvolveram e desenvolvem principios construtivos e estruturas sequenciais, baseadas em
grades, linha mestra, perspectivas axonométricas, perspectivas com ponto de fuga, método
do cubo e outros recursos com o intuito de facilitar a compreenséo e visualizagcdo espacial
para a pratica do desenho.

O material didatico elaborado foi estruturado a partir de métodos e técnicas simples
para facilitar o processo de ensino aprendizagem. Cada um tem suas particularidades e, os
estudantes ao longo do processo véo se identificando com algumas técnicas que se encaixam
melhor ao seu estilo de desenhar.

METODO — Do cubo — Desenho em Perspectiva



O Método do Cubo ou da Caixa como é conhecido, € uma técnica auxiliar muito
utilizada para a visualizagdo e construgdo de objetos. O desenho a ser obtido com essa
técnica, deve seguir uma légica construtiva observando as dimensdes do objeto, eleger e
desenhar dentro da caixa as vistas principais, rebater linhas, definir algumas referéncias Uteis
na morfologia do objeto priorizando a vista que mostre mais detalhes do objeto em
perspectiva. E importante comegcar a observar o tamanho dos objetos que nos rodeia, suas
relaces de uso, o ambiente interno e externo.

Vale ressaltar que em muitos casos, ndo € necessario desenhar todas as vistas do
objeto. Lembrando-se das relag@es altura, largura e profundidade. S&o referencias Uteis para

construir a caixa, depois € sé transferir as vistas observando os paralelismos para o
rebatimento das linhas.

METODO — Perspectiva com pontos de fuga

Este tipo de perspectiva é muito utilizada pela sua praticidade e versatilidade, ao
desenhar devemos ter em mente a indicagdo do tamanho do objeto, posi¢do da linha do
horizonte, distancia do observador, e se 0 objeto sera visto de cima, de frente ou de baixo. A
distancia dos pontos de fuga do lado direito e esquerdo ndo devem estar muito proximas em
relacdo a base para ndo deformar muito o objeto a ser desenhado, a linha de eixo vertical
pode esta centralizada, mais a esquerda ou mais a direita, depende da vista e dos detalhes
gue se queira enfatizar.

METODO - Perspectivas Axonométricas

Na familia das axonométricas, temos a perspectiva isométrica que possue os angulos
de 30 graus na base da caixa, ja a perspectiva dimétrica possui um angulo de 45 graus e outro
de 7 graus respectivamente, e por Ultimo a perspectiva trimétrica que tem os angulos de 45
graus respectivamente.

As caracteristicas morfolégicas do objeto pode nos auxiliar na escolha do tipo de
perspectiva que queremos mostrar o objeto, enfatizar todas as vistas, ou a vista frontal, ou
ainda a vista superior. Cada caixa dos desenhos possuem uma inclinacdo diferente, e essas
inclinacdes provocam distor¢des naturais no objeto. Os paralelismos devem ser mantidos.

Muitas vezes ficamos olhando para o papel em branco e o desenho nao sai, s6 se
aprende a desenhar desenhando, e rompendo estes fantasmas e obstaculos que criamos. A
imagem mental que quero passar para o papel deve conduzir a minha mao para a
concretizagédo do desenho. Inicialmente se o desenho néo ficou bom, observe o que tem de
errado nele e modifique-o, até que ele ndo apresente nenhum tipo de ruido visual.

Para Powell (1986), o angulo de convergéncia das paralelas e a distancia entre o
observador e o objeto, no caso, olhando de cima e a vista superior sugere um objeto pequeno.

METODO - Linha Mestra

Esta técnica € muito eficaz para a construcao de formas mais organicas, a linha mestra
pode ser utilizada como linha central do esqueleto do desenho, como se fosse transparente,
e as elipses partindo do centro dessa linha define os pontos de contorno do objeto. Outra
possibilidade é acrescentar a linha mestra uma base que define a planta baixa do objeto e um
corte central para definir sua altura. Pode-se dizer que é a desconstru¢cdo do método do cubo,
pontos de referencias e de transi¢cdes formais séo criados para auxiliar a visualizacdo dos
contornos e limites do objeto, para causar o efeito de tridimensionalidade.

METODO - Luz e Sombra

Este recurso define as partes do objeto que recebe luz, areas com maior incidéncia de



luz, e outras areas que serdo sombreadas para ampliar o efeito de tridimensionalidade do
objeto. E importante define as projecdes de luz no objeto para verificacdo das areas que
devem ser sombreadas.

Henry (2012), comenta que fidelidade é, basicamente, agucar e enganar os olhos da
mesma forma que uma pintura realista faz. Mas o designer precisa ser capaz de criar o0 esboco
correto da geometria do objeto a fim de construir a fidelidade que tem como base a aplicacéo
de luz, cor, sombra e profundidade.

O nivel de realismo na representacao do objeto depende do propdsito e momento no
projeto, os métodos e técnicas discutidos no presente artigo, trata dos processos construtivos
e de sua eficicia enquanto ensino aprendizagem.

METODO — Grade Axonométrica com ponto de fuga

A grade reticulada é construida a partir da perspectiva isométrica, e pode ser muito
uatil para desenhar diferentes tipos de objetos, ou mais de um objeto distribuidos no espaco
observando a sua localizagéo. Para os estudantes ela auxilia nos primeiros exercicios para
firmarem a méo a partir das linhas de referéncia, manter o paralelismo e convergéncia das
linhas.

ApOs a aplicagédo de todas as técnicas por meio de exercicios realizados com grafite,
0s alunos passam para a segunda etapa com o aumento de complexidade, utilizando canetas
esferogréficas, ou seja, sem a utilizacdo de borracha e grafite. Isso reforca a memoria
muscular, ligando o cérebro a mao.

Aplicacdo e Andlise dos Métodos e Técnicas

A aplicacéo, avaliagdo e analise realizada neste artigo teve como objetivo, verificar a
eficiéncia e eficacia do conjunto de Métodos e Técnicas desenvolvidos especificamente para
a préatica do desenho. A partir de sua aplicagéo foi analisado e observado cada tipo de Método
e técnicas empregadas pelos dezesseis estudantes da 22 e 32 fases de Design Industrial da
UDESC.

A analise dos resultados sobre a aplicacdo do conjunto de métodos e técnicas
propostos, visou extrair dos voluntarios, aspectos positivos e negativos, e ainda, destacar
algumas dificuldades observadas na aplicacdo em campo.

O conceito adotado para a elaboracdo do questionario e o procedimento para analise
dos dados coletados, se baseou nos objetivos desta pesquisa.

A apresentacdo dos resultados da avaliagdo em relagdo aos contetudos de cada
pergunta do questionario e, suas correlacdes foram comentadas nas respostas dos
voluntérios estudantes de design.

Forma de Avaliagéo

Em nossas decisbes do dia-a-dia estamos direta ou indiretamente nos baseando em
dados observados. Nas pesquisas cientificas, também precisamos coletar dados que possam
fornecer informacdes capazes de responder as nossas indagacodes, (BARBETTA, 2003).

Apesar das limitacdes encontradas para validacéo ou rejeicdo do conjunto de métodos
e suas técnicas, tendo em vista, uma amostragem para andlise relativamente pequena,
buscou-se uma populagéo alvo, diretamente relacionada com o processo de projeto e que
fizeram dois semestres de desenho de representacao, utilizando esse material (estudantes
do curso de design industrial). Os dados foram coletados a partir da aplicacdo de um
questionario centrado nos objetivos dessa pesquisa, visando a verificagdo dos critérios a partir
da estrutura do conjunto de métodos e suas respectivas técnicas.



Modelo de avaliacéo

Questionario

Este questionario é parte integrante do Projeto de Pesquisa intitulado “Processos de
desenho manual e computadorizado como forma de expresséo bidimensional no Design e
ensino de graduagédo, da Universidade do Estado de Santa Catarina. A sua aplicagao tem por
objetivo, a validacéo e andlise dos Métodos e Técnicas utilizados no desenho manual.

Os resultados obtidos serdo analisados e servirdo para avaliar a eficiéncia e eficacia
dos métodos e técnicas propostos, para a realizacdo de tarefas de representacdo
bidimensional por meio do desenho & mao livre.

As informacdes coletadas serao utilizadas somente para fins académicos e, 0s nomes
e dados pessoais ndo serado divulgados.

Para avaliar os métodos e técnicas foram elaboradas 05 perguntas diretas com 04
alternativas de resposta, divididas em trés partes, a primeira responder sim ou ndo, a segunda
responder em que grau melhora ou ndo a habilidade de desenhar manualmente, e a terceira
parte aberta onde os alunos poderiam escrever suas impressoes a respeito dos conteudos
abordados. Em relacdo aos métodos aplicados pergunta-se como o método influencia os
novos desenhos, cabendo para cada método as seguintes alternativas:

N&o melhora a habilidade de desenhar:

Melhora em poucos aspectos a habilidade de desenhar:
Melhora em muitos aspectos a habilidade de desenhar:
Melhora totalmente a habilidade de desenhar:

Estrutura do Questionario para Avaliacao dos Métodos e Técnicas

Questionario elaborado a partir dos objetivos da Pesquisa:

1. O Conjunto de métodos e técnicas abrange o campo de conhecimento para a
pratica do desenho de artefatos?
Sim nao

2. A sua estrutura considerando a ordem dos exercicios em relagdo ao grau de
complexidade, é adequada para buscar uma melhoria no processo de
desenvolvimento das habilidades para o desenho manual?
Sim nao

3. O nivel de detalhamento do conjunto de métodos e suas técnicas sdo
adequados para o desenvolvimento das habilidades manuais do desenho e da
gualidade dos mesmos?

Sim nao

4. Em sua experiéncia nas Disciplinas de Desenho de Representacéo | e Il, qual
ou quais métodos e técnicas vocé acha mais eficiente?

Método do Cubo

Perspectiva com Pontos de Fuga
Perspectivas axonométricas

Linha Mestra

Luz e Sombra

Grade axonométrica com ponto de fuga

5. A mudanca do desenho realizado no grafite em relagdo ao uso da caneta
esferogréfica apresentou algum beneficio?
Sim nao



Descreva alguns comentarios que vocé gostaria de fazer.

Avaliacédo
1. O Conjunto de métodos e técnicas abrange o campo de conhecimento para a pratica
do desenho de artefatos?
Em resposta a essa pergunta, os dezesseis alunos responderam sim.
2. A sua estrutura considerando a ordem dos exercicios em relacdo ao grau de
complexidade, é adequada para buscar uma melhoria no processo de
desenvolvimento das habilidades para o desenho manual?
Em resposta a essa pergunta, somente um aluno respondeu néao.
3. O nivel de detalhamento do conjunto de métodos e suas técnicas sao
adequados para o desenvolvimento das habilidades manuais do desenho e da
gualidade dos mesmos?
Em resposta a essa pergunta, somente dois alunos responderam néo.
4. Em sua experiéncia nas Disciplinas de Desenho de Representacéo | e I, qual
ou quais métodos e técnicas vocé acha mais eficiente?

Método do Cubo
Perspectiva com Pontos de Fuga
Perspectivas axonométricas

Linha Mestra

Luz e Sombra

Grade axonométrica com ponto de fuga

5. Em termos de preferéncia sobre os métodos e técnicas experienciados, 12 responderam

método do cubo, 01 respondeu perspectiva com ponto de fuga, 01 respondeu perspectivas
axonométricas, 14 responderam linha mestra, 07 responderam luz e sombra e 02
responderam grade axonométrica com ponto de fuga. Nota-se uma preferéncia significativa
pelo método de Linha Mestra, seguido do método do Cubo que aparece em segundo, e em
terceiro o método de Luz e Sombra na preferéncia dos alunos.

Pelos resultados apresentados é possivel observar que os trés métodos e suas
técnicas sdo mais eficientes na relagdo ensino aprendizagem, o método de Linha Mestra
oferece muita liberdade espacial e a decomposicdo dos objetos em sec¢bes facilita a
visualizacdo e morfologia do objeto que esta sendo desenhado. No caso do método do cubo,
para aqueles alunos que ainda ndo tem muita préatica ou habilidade no desenho, a construcao
da caixa e o rebatimento das vistas principais do objeto dentro da caixa auxiliam na
visualizacdo e na definicdo dos contornos do objeto. O método de Luz e Sombra faz o
fechamento dos esbocos e sketches, ampliando o efeito de tridimensionalidade dos objetos
desenhados, esse recurso € muito importante na producao de ideias.

Acreditamos que os outros métodos de menor preferéncia detectados nesta pesquisa, sejam
igualmente importantes para o ensino do desenho manual nas fases inicias do projeto.



Figura 1: Preferéncia sobre os métodos e técnicas experienciados

Preferéncia sobre os métodos e técnicas
experienciados

A

~_

Método do Cubo Perspectiva com Ponto de Fuga
B Perspectivas Axonométricas Linha Mestra

mLuz e Sombra m Grade Axonométrica com Ponto de Fuga

Na segunda parte do questionario a partir dos critérios abaixo, cada aluno destacou
aguele ou aqueles mais efetivos:

Quanto as respostas sobre eficiéncia e eficacia do método do Cubo, 09 responderam ao
critério melhora totalmente a habilidade de desenhar, 05 melhora em muitos aspectos a
habilidade de desenhar e 02 e melhora em poucos aspectos a habilidade de desenhar. Nota-
se que estas respostas corroboram com o indice de preferéncia apontado pelos alunos.

Figura 2: Eficiéncia e eficdcia do método Cubo

Eficiéncia e eficacia do método Cubo -
habilidade de desenhar

Melhora totalmente ®m Melhora muitos aspectos mMelhora poucos aspectos




As respostas para o método de Perspectiva com Pontos de Fuga, 06 responderam que
melhora em poucos aspectos a habilidade de desenhar, 05 que melhora em muitos aspectos
a habilidade de desenhar e 02 que melhora totalmente a habilidade de desenhar. As respostas
nesta questao foram mais difusas.

Figura 3: Eficiéncia e eficacia do método de Perspectiva com Pontos de Fuga

Eficiéncia e eficacia do método de
Perspectiva com Pontos de Fuga - habilidade
de desenhar

Melhora totalmente Melhora muitos aspectos mMelhora poucos aspectos

No método Perspectivas Axonométricas, 07 responderam que melhora em poucos
aspectos a habilidade de desenhar, 07 que melhora em muitos aspectos a habilidade de
desenhar e 01 que melhora totalmente a habilidade de desenhar. Por se tratar de principios
construtivos de carater mais técnico, as respostas ficaram mais divididas entre o segundo e
terceiro critérios.

Figura 4: Eficiéncia e eficacia do método de Perspectivas Axonométricas

Eficiéncia e eficacia do método de
Perspectivas Axonomeétricas - habilidade de
desenhar

Melhora totalmente = Melhora muitos aspectos ®Melhora poucos aspectos

O método de Linha Mestra se destaca dos demais com 06 respostas melhora em muitos
aspectos a habilidade de desenhar e 09 que melhora totalmente a habilidade de desenhar.
Os resultados demonstram a eficiéncia e eficacia do método.



Figura 5: Eficiéncia e eficacia do método de Linha Mestra

Eficiéncia e eficacia do método de Linha
Mestra - habilidade de desenhar

Melhora totalmente m Melhora muitos aspectos m Melhora poucos aspectos

O método de Luz e Sombra foi o terceiro na preferencia dos estudantes, e quanto a sua
eficiéncia e eficacia obteve 06 respostas que melhora em muitos aspectos a habilidade de
desenhar, e 09 respostas que melhora totalmente a habilidade de desenhar, confirmando a
sua importancia para o ensino do desenho.

Figura 6: Eficiéncia e eficacia do método de Luz e Sombra

Eficiéncia e eficacia do método de Luz e
Sombra - habilidade de desenhar

Melhora totalmente = Melhora muitos aspectos mMelhora poucos aspectos

As respostas para o método da Grade Axonométrica com Ponto de Fuga também obteve
respostas mais divididas, 05 responderam que melhora em poucos aspectos a habilidade de
desenhar, 05 responderam que melhora em muitos aspectos a habilidade de desenhar, e 04
gue melhora totalmente a habilidade de desenhar. Em uma andlise quanto a eficiéncia e
eficacia da grade, percebe-se que os alunos enxergam que esta técnica é importante e pode
melhorar a qualidade de seus desenhos manuais.



Figura 7: Eficiéncia e eficacia do método da Grade Axonométrica com Ponto de Fuga

Eficiéncia e eficacia do método da Grade
Axonomeétrica com Ponto de Fuga -
habilidade de desenhar

Melhora totalmente = Melhora muitos aspectos ®Melhora poucos aspectos

Destacamos comentarios feitos por alguns alunos:

“ Costumo fazer uma mistura de técnicas de constru¢do, como o método do cubo com
perspectiva com pontos de fuga, cubo e axonométricas e cubo com a grade’.

“Os exercicios de caneta esferografica ajudaram muito no desenvolvimento das
habilidades de criacdo e composigao volumétrica de artefatos”.

“O uso da caneta esferogréfica traz uma grande melhoria no desenho”.

“Depende muito da busca individual do aluno para exercitar o quanto mais 0s métodos”.

“A caneta esferografica trouxe o beneficio na autoconfianca para ndo apagar 0s
desenhos”.

“Gostaria de explorar primeiro luz e sombra e estrutura do desenho mais a fundo,, antes
de fazer render. Acho que seria mais efetivo”.

Consideracdes Finais

Algumas reflexdes merecem ser compartilhadas neste fechamento, tendo em vista
que comprovadamente, os métodos e técnicas, objeto de estudo desta pesquisa, e vistos
numa vasta literatura sobre desenho de representagéo, e outros ndo menos importantes que
ficaram de fora deste trabalho, possuem um papel fundamental para os processos de ensino
aprendizagem. Um fenémeno que temos notado ao longo de varios anos, € que aqueles
estudantes que apreendem os principios construtivos dessas técnicas e praticam o desenho,
desenvolvem mais as suas habilidades e capacidade de visualizacdo espacial. Esta
capacidade propicia o desenvolvimento de formas ou objetos de maior complexidade.

A apreenséo por parte dos estudantes desses fundamentos, auxiliam na passagem do
desenho manual para o desenho computadorizado, o estudante sai da condicdo de motorista
de software e assume uma postura mais conceitual e de dominio relativo a um propdésito.

O que temos notado nos estagios obrigatdrio, realizado por estudantes de sexta ou
sétima fase em escritérios de design, é que muitos ndo praticam ou ndo mantém o habito de
desenhar, recorrendo direto ao desenho no computador. Relatos apontam que em muitos
projetos de produtos com diferentes complexidades, precisam ser corrigidos por
apresentarem erros construtivos e muitas vezes da propria morfologia do objeto. E possivel
intuir que ndo se trata apenas da pouca experiéncia projetual, porque nos estudios de design,
os profissionais acompanham os estagiarios ou designers training, mas aparentemente existe
uma lacuna nesta passagem do desenho manual para o desenho computadorizado. Esta



lacuna aponta na direcdo da falta de conhecimento de pelo menos alguns principios
construtivos exemplificados aqui e outros que ficaram de fora deste estudo.

O que discutimos, ndo se trata da questdo do desenho manual versus o desenho
computadorizado, e saber quem é o melhor. Estamos ressaltando que contetudos basicos de
desenho continuam tendo um papel fundamental no ensino, direcionados para a melhoria da
capacidade técnica e de comunicacao de estudantes e profissionais, e este entendimento leva
ao aperfeicoamento da capacidade de visualizacdo espacial, além de contribuir mais
efetivamente na passagem para o desenho computadorizado durante o desenvolvimento de
projetos de produtos.

A tarefa de instruir parte do principio reflexivo e os instrumentos utilizados por
professores como estimulos ao aprendizado, sao possiveis caminhos de construcéo continua,
edificados por estudantes imbuidos em apreender conhecimento.
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