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RESUMO:

O desenho é uma ferramenta de representagdo hegemoénica no design,
cumprindo um papel fundamental nos processos de projeto, na comunicagdo e
na fabricacdo de bens de consumo. No entanto, alguns processos de projeto e
fabricacdo podem eventualmente relativizar a importincia do desenho como
instancia de antecipacdo, tendo em vista as peculiaridades do processo criativo
ou produtivo adotado por designers ou fabricantes. Por meio de estudos de caso,
este artigo aborda algumas situa¢des em que o desenho nio exerce um papel
protagonista no processo de projeto ou producdo em design. Para tanto, foram
elencadas quatro areas do design e, por meio de andlises de casos especificos,
buscou-se investigar o uso do desenho como ferramenta de importancia relativa
em alguns processos criativos/ produtivos. Os resultados indicam que, em que
pese a importancia do desenho em processos de projeto e producido em design,
eventualmente este papel pode ser relativizado em fun¢do das peculiaridades das
areas e dos processos adotados.
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ABSTRACT:

Drawing is a hegemonic graphic resource in design, playing a fundamental role
in project methods, in communication and in the manufacture of consumer
goods. However, some design and manufacturing methods may eventually
reduce the importance of drawing as an anticipation tool, given the peculiarities
of the creative or productive process. Through case studies, this article shows
some cases that makes drawing's role relative in design or production methods.
For this, four areas of design were listed and, through specific cases, the use of
drawing as a tool of relative importance in design methods was investigated. The
results point out that, despite the relevance of drawing in the design and
production process, eventually this role can be relativized according to the
peculiarities of the areas and design methods.
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1. INTRODUCAO

Enquanto campo de conhecimento que trabalha com a antecipac¢do de
uma realidade, propondo uma organizacdo para a matéria que dara origem a
produtos, projetos em design costumam incorporar em seus processos etapas
onde a existéncia de algo é registrada antecipadamente, de modo que se possa
decidir sobre aspectos técnicos, estéticos, formais ou fabris do produto final. E
o desenho, em suas varias modalidades - técnico, artistico, de observacao,
realista ou abstrato, projetivo ou especulativo -, a ferramenta que melhor
responde a estes requisitos antecipatoérios.

O desenho de design - e por analogia, de todas as areas que tratam da
representacdo de objetos fabricados - é uma elaborada abstragido
desenvolvida pela espécie humana ao longo dos séculos, pois para definir os
limites dos objetos representados emprega um elemento que ndo existe na
natureza: a linha. A rigor, a variacao que é possivel perceber entre uma face e
outra de um objeto constituido de um mesmo material é apenas de
luminosidade e de mudanga de plano fisico, ndo existindo nenhuma linha
definidora dos limites das superficies. Mesmo em um objeto composto por
varios materiais, seus limites sdo definidos pelo término dos proéprios
materiais e nunca por linhas com existéncia real. E a capacidade de abstragio
e as convengdes adotadas no registro grafico que possibilitam que o olho
humano identifique uma linha como um limite de uma superficie, permitindo
assim representar objetos empregando linhas de varias espessuras, sombras,
texturas, indicagdes textuais e uma série de outras convengdes que procuram
contornar a dificuldade de representar um objeto tridimensional em um
suporte bidimensional e proporcionar acesso a sua inteligibilidade
(FRUTIGER, 1999, DONDIS, 2007).

Sdo as convengdes que nos permitem entender um objeto por sua
representacdo, onde estao envolvidos dois requisitos: o que vemos e o que
sabemos sobre o objeto. Somente entendemos que a Figura 1 representa um
s6lido porque o conhecemos previamente e sabemos quais sdo suas
caracteristicas espaciais e formais. Parafraseando René Magritte,! isto nado é
um solido, mas uma imagem que nos remete a ele, pois o conhecemos como
objeto fisico, entendemos suas peculiaridades e compreendemos que estas
linhas nos proporcionam a sensacgao visual de estar vendo um sélido.

1 Autor da obra “A traicdo das imagens - Isto ndo é um cachimbo (La trahison des images - Ceci c’est ne
pas une pipe - 1928-29), que pode ser vista em http://collections.lacma.org/node/239578. Neste tela,
Magritte representa um cachimbo acompanhado da afirmac¢do de que aquilo ndo é um cachimbo,
colocando em evidéncia a distancia entre imagem e realidade. Acesso: 19/03/2020.
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Figura 1 - Um sélido representado em perspectiva por suas superficies definidas por
diferentes sombreamentos (esq.) e por linhas (dir.).

Fonte: elaborado pelo autor.

O fato de o desenho ser registrado em superficies bidimensionais faz
com que a tridimensionalidade inerente aos objetos representados tenha que
ser inferida pelo observador. Assim, serd a cogni¢ao e a propria experiéncia
vivida que nos permitirdo entender um conjunto de linhas ou superficies
como representantes de um objeto.

Meio de comunicacdo por exceléncia e parte de um sistema de
representacdo em design (CATTANI; LEENHARDT, 2017), as varias
modalidades de desenho empregadas no design permitem antever o produto
sem que sua forma esteja condicionada ou limitada pelas eventuais restrigoes
impostas pela realidade, proporcionando condi¢des para dar vazdo a
criatividade, a invencdo e a inovacdo. Configurando-se na esteira de
conhecimentos desenvolvidos pela representacio em arquitetura e
engenharia (CATTANI, 2020), os varios tipos de desenho utilizados no design
empregam tanto o sistema projetivo triédrico regulado por normas técnicas,
quanto desenhos livres, sempre adaptados as particularidades e escalas dos
objetos projetados. Em etapas de fabricagdo do produto, o desenho também
mostra sua importancia, contribuindo na organizacdo dos processos
produtivos que conduzirdo a materializacdo do artefato, bem como na sua
documentagdo, que se configura como importante aspecto do processo
produtivo, seja de pecas unicas ou produzidas em pequena ou larga escala. A
documentac¢do deve ser considerada ndo somente no sentido da reproducao
de uma peca especifica, mas também no sentido do registro da mesma (para a
posteridade), além de atender aspectos legais (por exemplo, em patentes e
questdes envolvendo direitos autorais).

Com as técnicas informatizadas em uso a partir do final do século XX, os
sistemas de representacao adquiriram nova agilidade, gracas a capacidade de
apresentar de modo quase imediato as principais caracteristicas dos projetos.
Atributos como rapidez, fidelidade, exatiddao, corre¢do, visualizagoes
simultaneas de diversos pontos de vista em tempo real e capacidade de
simulagdo muito préxima da realidade aparente sdo associados a este novo
contexto tecnoldgico que, no entanto, nada mais faz do que utilizar os sistemas
de representacdo desenvolvidos ao longo da historia como, por exemplo, as
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projecdes ortograficas, apresentando-os em uma nova interface de forma mais
agil e rapida.

2. OBJETIVOS

Este conjunto favoravel de atributos tornaria o desenho - sobretudo o
desenho técnico projetivo, que segue regras e diretrizes rigorosas de modo a
ter uma interpretagdo univoca - aparentemente imprescindivel nos processos
que levam a fabricagdo de produtos intermediados pelo design. No entanto, é
possivel localizar situa¢oes especificas onde o desenho tem uma importancia
relativa, podendo até mesmo ser dispensado. Mesmo em um contexto de
tecnologia crescente e onipresente, em nichos especificos do design é possivel
localizar situagdes onde o desenho desempenha um papel restrito, podendo
ter seu uso e importancia reduzidos em funcdo das especificidades de alguns
processos de projeto ou fabricacdo. Assim, o objetivo deste artigo é localizar e
analisar algumas praticas profissionais em design nas quais o desenho
desempenhe uma fungao relativa.

Metodologicamente, foram elencadas quatro areas especificas do
design, de modo a tornar vidvel um estudo de caso: moda e vestudrio,
cerdmica, artesanato e mobilidrio. A partir desta delimitacdo, foram
investigadas situacdes especificas em que a representacdo por meio dos varios
tipos de desenho desempenha um papel de importancia relativa,
principalmente se comparado com outras dreas ou processos produtivos,
notadamente aqueles de producdo em larga escala, onde o protagonismo do
desenho é inquestionavel e praticamente insubstituivel. A investigacdao foi
levada a efeito por meio de entrevistas pessoais com profissionais e
observacao de processos de trabalho documentados em sites, com atencado
especial aqueles envolvendo o desenho, comparando com referéncias
bibliograficas da area. Sendo um estudo sobre situa¢des localizadas, seus
resultados dizem respeito a nichos de especificos de determinados autores ou
processos, e ndo sdo generalizaveis. Estes exemplos nao procuram diminuir a
importancia do desenho nas varias etapas do desenvolvimento de um produto,
mas apontar possibilidades, tanto criativas quanto relativas a produgao em
escala individual ou em série, em que um grau de liberdade maior pode ser
exercido por parte dos autores/produtores quando nao intermediado pela
racionalidade representada por algumas categorias de desenho. Para este
artigo, o desenho de design é entendido como todo o desenho que precede a
producdo do produto, seja ele técnico ou apenas um simples rabisco.
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3. ANTECEDENTES HISTORICOS

Na milenar historia do desenho associado a alguma pratica produtiva é
possivel observar uma curva variavel de credibilidade e importancia. Segundo
Jungmann (1996), antes da Renascenca o desenho era considerado uma
disciplina auxiliar da pintura, julgado indigno de ser realizado por pintores de
renome, sendo sistematicamente destruido apos sua utilizacdo nas etapas
preparatorias da obra final. Prova disso é a relativa escassez de desenhos com
estas caracteristicas que chegaram até nossos dias. Por outro lado, o desenho
nem sempre teve seu carater de analogia explicita com uma realidade, com
uma decodificagdo facil e imediata. Os desenhos de arquitetura primitivos, por
exemplo, nao faziam uso de codigos graficos nos moldes que conhecemos
atualmente: sua leitura e interpretagdo devia fazer uso de um filtro intelectual
que corrigia os supostos erros, ou seja, o aparente desacordo entre
representacao e realidade (SAINT-AUBIN, 2002). Além do mais, é importante
salientar que a construcao de uma obra era um processo que dependia em
grande medida do acompanhamento in situ do projetista responsavel, situagao
que foi gradativamente mudando em funcdo tanto da consolidacdo da
profissdo de arquiteto - e sua consequente modificacdo das relacoes de
trabalho na obra (FERRO, 1982) - quanto do aprimoramento do desenho
enquanto instancia antecipatoria. Pela analogia que é possivel tracar entre
arquitetura e design, é possivel afirmar que os processos produtivos
anteriores a consolidagdo do design como campo especifico, a partir da
Revolucdo Industrial levada a cabo a partir de meados do século XIX (MIDALL,
2009), tinham como constante a presenca do profissional artifice que
acompanhava as varias etapas de concepc¢ado e fabricacdo. Esta presenca fazia
com que a importancia do desenho pudesse ser relativizada, uma vez que o
acompanhamento presencial e o saber fazer do mestre artifice davam conta
das diversas etapas da producao.

Aprimorado durante séculos por estudiosos de dreas como geometria,
engenharia, arquitetura, e mais recentemente design e informatica, nos
ultimos tempos o desenho de design estaria chegando a um dos pontos altos
da curva credibilidade e importancia. Os novos meios de visualizacdo
intermediados pela tecnologia informatica, como a visualizacdao 3D, tém
permitido reduzir a barreira da compreensao do tridimensional intermediada
pelo bidimensional, tornando a percep¢do do que esta representado mais
rapida, acurada e eficiente, o que, a rigor, colocaria o desenho em um patamar
de ferramenta indispensavel para qualquer projeto em design contemporaneo.
Porém, algumas situacdes especificas do processo de projeto e/ou producao
adotados por determinados designers e/ou produtores colocam o desenho -
sobretudo o desenho técnico - em uma condi¢cao de importancia relativa,
eventualmente até dispensando-o. No entanto, é importante ressaltar que esta
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condicdo sempre estara ligada a escala produtiva ou ao processo de projeto
adotado. Mesmo que algumas dessas atividades - ceramica artesanal, por
exemplo - ndo tenham uma tradi¢do histérica de uso do desenho como
antecipador de solugdes formais, uma demanda comercial em larga escala
poderia eventualmente se beneficiar deste recurso grafico quando
incorporado ao processo produtivo.

4. ESTUDOS DE CASO

Este brevissimo retrospecto histérico permite retomar algumas
questdes importantes: o desenho é sempre fundamental para os processos de
design? Todo designer desenha? Se por um lado a histéria e a literatura
relativa ao desenho de design, juntamente com a pratica profissional de
inimeros designers e suas equipes, comprovam a importancia e o uso intenso
deste recurso nos processos que conduzem ao produto, algumas situacdes
especificas parecem indicar que nem sempre é assim: embora tenha papel
importante nos modernos processos de concep¢do e producdo em design,
muitas vezes o desenho tem um papel restrito ou até mesmo dispensavel
nesses processos.

A importancia do desenho esta associada as caracteristicas do processo
de projeto, ao sistema produtivo adotado - em escalas que podem ser grandes,
médias, pequenas ou de pecas Unicas -, ao conceito de design que é levado em
conta e mesmo as caracteristicas do processo criativo adotado pelo autor do
projeto, além das peculiaridades do préprio objeto projetado. Entendendo o
design como um processo de modificacdao da matéria de modo a transforma-la
em produtos produzidos em quantidades variaveis, parece evidente que esta
transformacdo deveria ser detalhadamente planejada, de modo a
proporcionar otimizacdo de materiais e processos produtivos, além de
possibilitar a uniformidade - formal, cromatica, dimensional, funcional - dos
resultados. Nesse sentido o desenho como forma de antecipagao parece ser de
extrema importancia, pois a partir dele se define tanto o aspecto final do
produto quanto o processo produtivo que conduzird o produto as prateleiras
e locais de consumo. No entanto, quando se tem em mente que o design pode
ser regido por outros conceitos ndo tecnicistas, que o aproximam da arte - no
sentido proposto por Munari (1971) -, deixando de ser arte para a parede da
sala de visitas e indo para os equipamentos de cozinha, por exemplo,
associando-a a vida cotidiana, ou do préprio design de excecdo (quando sao
produzidas pe¢as unicas, com valor de obra em si), é possivel perceber que o
uso do desenho pode ser momentaneamente relativizado em prol de
processos de projeto e produgdo peculiares e localizados em alguns nichos de
trabalho.

REVISTA GEOMETRIA GRAFICA, v.4, n.2



CATTANI; SILVA (2020)
ISSN: 2595-0797

Outro fator a ser considerado é que a tecnologia induziu a
transformacao do profissional designer em um profissional multitarefa que
ndo apenas projeta bens de consumo, mas também os produz (MARGOLIN,
2002). Para um designer que também é um produtor, o desenho acaba tendo
sua importancia relativizada, pois este serve como um intermediador entre a
criagdo e a producdo que, historicamente, desde a Revolugao Industrial, sao
desempenhados por pessoas diferentes (BURDEK, 2006). Com o rompimento
da divisao de tarefas, o desenho pode ter sua relevancia diminuida. Alguns
exemplos relatados a seguir demonstram isso nas areas de moda e vestuario,
ceramica, artesanato e mobiliario.

4.1 Design de moda e vestudrio

No design de moda e vestudrio, onde o desenho tem grande
importancia, sobretudo no processo de fabricacdo industrial de pecas com
vistas ao aproveitamento otimizado dos materiais, o processo de criagdao
conhecido como moulage (draping ou modelagem tridimensional diretamente
sobre o manequim) pode dispensar momentaneamente o desenho, uma vez
que a peca é modelada sobre um manequim especial (geralmente estofado,
para receber alfinetes) ou mesmo sobre o corpo humano, permitindo
visualizar a peca a medida que esta sendo criada e mostrando os efeitos e
caimentos do tecido ao longo do processo de modelagem (Figura 2).

Figura 2: Estilista criando peca de alta costura utilizando a técnica da moulage.

Fonte: Frame de video disponivel no YouTube (2020)

Assim, a moulage permite tanto efetuar a prépria modelagem, em um
processo criativo onde a liberdade e a experimentacdo desempenham um
papel importante, quanto interpretar modelos ja concebidos e servir de base
para etapas de modelagem plana. Utilizada tanto para producdo em série
quanto em pecas Unicas criadas por casas de alta costuraZ ou por estilistas com
producdo de menor divulgacdo, esta técnica explora as possibilidades

2 £ possivel ver a utilizagio dessa técnica pela casa Dior em www.youtube.com/watch?v=sGULpcJKbmc
ou www.youtube.com/watch?v=RAXksLhLFAA Acesso: 30/03/2020
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plastico/formais e mesmo estruturais dos tecidos que o desenho ndo da conta
de representar, e é utilizada quando se quer explorar alternativas que nado sao
ainda conhecidas, quer sob o ponto de vista formal ou de comportamento do
material utilizado, quer para dar vazao a criatividade, experimentacdo e
inovacao.

Testando varias possibilidades sobre o objeto concreto, a moulage
permite contornar eventuais entraves relacionados a habilidade de
representacdo por parte do projetista, bem como verificar imediatamente o
resultado em termos de forma e caimento da peca em projeto. O trabalho
diretamente sobre o tecido no manequim, sem a intermediacao de alguma
instancia de representacdo, mostra-se favoravel a pesquisa sobre novas
possibilidades formais, cuja simulacao seja relativamente dificil e onde o acaso
pode desempenhar um importante papel: deixar um tecido cair de qualquer
maneira sobre uma superficie, usa-lo em viés (tecido em diagonal), testar
amassamentos, cortes ou dobragens inusitadas, sdo técnicas onde o didlogo
com o imprevisivel € uma constante e, para o qual, o desenho tem limitacdes
para dar conta, mas que podem ser elementos diferenciadores em um processo
criativo em design de vestuario.

Entretanto, uma vez definido o aspecto final, o modelo é planificado e
transferido para moldes convencionais de modelagem plana, onde o desenho
técnico volta a ter sua importancia, agora para o processo de producdo
industrial em larga escala ou mesmo de peca unica (Figura 3). Ainda assim, o
fato de se poder elaborar uma vestimenta sem a criagao prévia de um croqui
demonstra que o desenho como parte do processo criativo pode ser
dispensado. Neste caso, o desenho torna-se uma etapa posterior, que nao
pertence a criacdo da pecga e sim a sua reproducao.

Figura 3: Elaboracdo de moldes a partir de pecas provenientes da moulage.

*

Fonte: Frame de video disponivel no YouTube (2020)
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4.2 Design e ceramica

O processo de criacdo e sistema produtivo em ceramica artesanal é
muito variado, havendo profissionais que ndo abrem mao de um registro
prévio como fio condutor de sua criacao, até aqueles que tém na
experimentacdo diretamente na argila o seu processo criativo. Levado a efeito
utilizando trés técnicas basicas - modelagem, torneamento e moldagem -, as
peculiaridades do processo de trabalho dos profissionais fardo com que o
desenho tenha maior ou menor importancia. Embora tenha um uso
hegemonico entre ceramistas (RODRIGUES, 2011), é possivel detectar
profissionais que desconsideram este recurso, utilizando mais sua proépria
experiéncia no manuseio da matéria prima, adquirida ao longo do tempo e da
vivéncia com o material, de modo a explorar seus limites, em uma situacao em
que o desenho ndo responderia adequadamente as peculiaridades de seu
processo criativo/produtivo.

A ceramista Marina Freitas de Carvalho, da Alma Objetos Ceramicos,
(www.instagram.com.br/alma.objetos.ceramicos), detalha seu processo de
criacdo de pecgas de tiragens variaveis: “Inicio manipulando o bloco de argila,
sem ter algo desenhado. Fico atenta as formas que vao surgindo no torno, até
encontrar uma que me agrade e que possa ser reproduzida posteriormente em
pequenas tiragens” (CARVALHO, 2020). Uma vez definida a pe¢a matriz, as
demais sao produzidas replicando-a, em um processo de fabricacdo por
imitacao. Mesmo quando produzidas em série, por meio de moldes de gesso e
barbotina (argila liquida), os moldes sao projetados em funcao da experiéncia
da ceramista, dispensando a intermediacao do desenho (Figura 4).

Figura 4: Molde de gesso para producdo de pegas ceramicas padronizadas.

Fonte: Cortesia de Alma Objetos Ceramicos/Marina Freitas de Carvalho, 2020.
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Quando as pecas devem ter padrdoes formais e dimensionais
semelhantes, serdo os moldes que garantirdo a uniformidade das pecas
reproduzidas a partir deles. Estes moldes, por sua vez, também podem ser
elaborados diretamente no gesso, em fun¢do da experiéncia e conhecimento
que a ceramista tem sobre o material.

4.3 Design e artesanato

Nas ultimas décadas o artesanato brasileiro tem se beneficiado de acdes
de qualificacio de sua producdo, levadas a efeito por designers e
pesquisadores da darea, geralmente desenvolvidas diretamente com os
artesdos em seu proprio local de trabalho e/ou moradia. Via de regra, estes
artesdos tém niveis de educacao formal mais elementares, onde o desenho nao
tem a importancia como meio de comunicagdo que adquiriu em outros
segmentos, fazendo com que o fazer artesanal seja majoritariamente baseado
na transmissdo oral e gestual dos saberes acumulados em anos de pratica.
Assim, serd pela observacdo e imitacdo de algo ja produzido, ou pela
experimentacdo direta sobre os materiais, que serdo criados novos objetos.

Renato Imbroisi (www.facebook.com/renato.imbroisi) ¢ um dos
pesquisadores que desenvolve um trabalho pioneiro na valorizacdo do
artesanato brasileiro contemporaneo, participando de ag¢des incentivadoras
junto a comunidades de artesaos pelo pais afora e exterior ha mais de 30 anos.
No inicio de sua carreira, na década de 1980, o trabalho de Imbroisi era
realizado apenas por ele em conjunto com as comunidades de artesaos, sem
outros colaboradores. Nessas condig¢des, suas a¢gdes procuravam “observar,
experimentar, analisar, tirar de dentro de cada um o melhor da criatividade”
(IMBROISI, 2020), e a auséncia de desenhos descritivos das técnicas de
manufatura ndo era um impeditivo para a realizacao de oficinas e demais
atividades. Mas a medida que colaboradores de outras areas (arquitetos,
designers, artistas) passaram a integrar os diferentes projetos, contribuindo
para a expansao nacional e internacional das a¢oes, o desenho passou a fazer
parte como facilitador do diadlogo designers/artesaos. A comunicacao entre os
integrantes dos grupos de trabalho tornou-se mais facil e objetiva, ampliando
o repertorio de comunicagdo dos artesaos, pois passaram a visualizar as pegas
por meio de um recurso que nao lhes era familiar, mas que rapidamente foi
incorporado ao seu repertério de comunicacao (Figura 5).
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Figura 5: Desenho de orientagdo para producio de peca em palha de carnatba, realizado pela
arquiteta Lui Lo Pumo durante oficina em Santa Luzia - Jaguaruana/CE. Coordenacdo geral
de Renato Imbroisi, 2018.
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Fonte: Cortesia de Lui Lo Pumo, 2020.

Embora a producdo artesanal brasileira seja muito peculiar, ndo
contemplando etapas tradicionais preconizadas pelas metodologias de
projeto, em seu livro Desenho de fibra (2011), Imbroisi e Kubrusly apresentam
uma metodologia para acdes em comunidades de artesdaos que inclui as
seguintes etapas: diagnostico; planejamento; capacitacdes paralelas; oficinas
de artesanato; gestao comercial; lancamento, divulgacao, comercializacao e;
acompanhamento. Pode-se perceber nesta proposta a auséncia de etapas de
projeto formalizado nos moldes das metodologias consagradas, mas sim uma
proposta de desenvolvimento de produtos “com muita conversa, fazendo
junto, testando e transformando até chegar a um resultado interessante”
(IMBROISI; KUBRUSLY, 2011, p. 30)3, quando o desenho pode ou ndo estar
presente, mas sempre com importancia relativa se comparado com a producado
industrial em larga escala.

O respeito pelo saber-fazer de comunidades de artesdos € uma
carateristica marcante do trabalho de Imbroisi e de outros designers que
atuam neste segmento. Levando em conta os conhecimentos acumulados por
anos de pratica sobre os materiais, as etapas de criacao e producao podem
eventualmente dispensar instancias de antecipacdo intermediadas pelo
desenho. Segundo Imbroisi (2020), a eventual falta do desenho neste tipo de
acdo ndo impede o didlogo e a realizacdo do trabalho. No entanto, sua presenca
pode tornar os procedimentos e acdes durante as oficinas mais rapidos e
resolutivos, pois permite que os participantes compartilhem ideias até entao

3 Uma pequena amostra do trabalho de Imbroisi em prol da valorizagdo do artesanato pode ser vista no
video IBIRA Muquém, disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=mQrysvAyoQ4 Acesso:
07/04/2020.
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restritas a mente do idealizador, tendo o desenho como suporte, que pode ser
desde um desenho técnico até um simples rabisco ou croqui da peca
imaginada.

4.4 Design de mobilidrio

Outro exemplo de relativizagdo do papel do desenho no campo do
design pode ser observado no trabalho dos irmdos Campana. Talvez os
designers brasileiros de maior reconhecimento no exterior, Fernando e
Humberto Campana aparentemente ndo tém no desenho seu recurso de
projeto e producdo mais significativo. Algumas evidéncias dessa situagao
podem ser apontadas: em uma busca no Google Images pelas palavras
Campana + desenho (ou Campana brothers + drawing) ndo indicou nenhum
resultado em que fossem mostrados desenhos, apenas imagens dos produtos
ja finalizados; o site dos designers (campanas.com.br) apresenta poucos
desenhos de suas pecas, geralmente de obras monumentais nao realizadas; no
inicio de sua carreira o trabalho dos irmaos chamou a atencdo do editor
italiano Massimo Morozzi, da marca Edra, interessando em produzir a
Poltrona Vermelha, feita a partir de um rolo de corda comprado em uma feira.
Ao solicitar um desenho esquematico da poltrona, o editor recebeu dos
autores um video onde expunham o método de entrelacamento (AZDECOR,
2020), pois o processo de projeto baseava-se na experimentacdo sobre o
produto e seus componentes (em uma técnica semelhante a moulage do design
de moda). Darrin (2010) confirma este procedimento, afirmando que o projeto
iniciou sem estudos preliminares ou desenhos, se baseando unicamente em
descobertas espontaneas que aconteceram durante o processo. Pela
complexidade, dificuldade de representagdo e carater autoral de suas pegas, o
trabalho in situ com a presenca dos autores e sem apoio no desenho parece ser
a sistematica de projeto adotada;* eles proprios afirmam: “Descobrimos que
ndo era o projeto ou a fung¢ao que daria a chave para um produto, mas sim, o
material e sua producao. (...) N0s nunca comegamos pela forma. Aprendemos
com os materiais; eles nos dizem as formas que devem tomar”.>

Muitas vezes produzidos em edi¢des limitadas, os produtos dos irmaos
Campana aproximam-se da vertente que considera o design como arte. Esta
condicdo faz com que os aspectos relativos a reprodutibilidade das pecgas
(intermediada ou ndo pelo desenho, sobretudo o desenho técnico que

4 Esta pratica pode ser observada no projeto de uma Gloriette, 2010. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=iwz_2Apq-8s Acesso: 18/08/2020.

5 Conforme HO, Cathy Lang (p. 28). Something from nothing: materials and process in the work of the
Campana brothers. In: Campana Brothers. Complete works (so far). New York: Rizzoli International
Publications, 2010. P. 28-38. No original: “We discovered that wasn’t the design or the function that
would give us the key to a product, but rather the material and its production. (...) We never begin with
a set form. We learn from the materials; they tell us what forms they should take.” Tradugdo livre do
autor. O livro ndo mostra desenhos das obras, apenas fotografias das pegas ja produzidas.
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acompanharia a execu¢do) ndo tenha a mesma importancia que em outros
processos industriais (Figura 6).

Figura 6: Poltrona Vermelha, produzida sem apoio no desenho.

Fonte: www.campanas.com.br

Na vasta producao dos irmdos Campana é possivel encontrar outros
produtos onde é possivel perceber que o desenho ndo tem uma contribuicao
significativa no processo de projeto/producio. E o caso da poltrona Favela
(Figura 7), licenciada para a marca Edra, que utiliza tacos de madeira sobre
uma estrutura sélida, em uma aparente reciclagem/reutilizagcdo de material.

Figura 7: Poltrona Favela, produzida sem apoio no desenho.

Fonte: www.campanas.com.br

Mesmo havendo fortes indicios de um aparente uso restrito do desenho
em seu fazer profissional, a produc¢do dos irmaos Campana € um bom exemplo
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da criatividade e diversidade que pode ser obtida quando a experiéncia
profissional pode prescindir de uma ferramenta racional aparentemente
indispensavel em prol de técnicas de pesquisa e exploracao diretamente sobre
os materiais disponiveis.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O carater antecipatério do desenho como mediador de processos de
criagdo e producdo sempre esteve atrelado as circunstancias de uma época,
seja sob o ponto de vista de suas préprias técnicas, seja sob o ponto de vista
das caracteristicas da imagem criada, respondendo as peculiaridades do
momento histérico em que foi produzido. As rapidas mudancas das técnicas e
recursos para projeto e visualizacdo em 3D ocorridas nos ultimos anos
trouxeram inimeros beneficios, tanto para a prdépria visualizagdo facilitada
quanto para os processos criativos/produtivos. Ao deixar de exigir
capacidades cognitivas especificas para interpretar e visualizar objetos
tridimensionais a partir de sua representacao bidimensional, foi possivel
ampliar o acesso a interpretacdo de imagens técnicas relativas a producao de
objetos.

Este cendario se mostraria propicio para afirmar a prevaléncia do
desenho como ferramenta ideal no contexto de processos de projeto e
fabricacdo em design. No entanto, as especificidades de alguns processos de
projeto e execucdo adotados por designers, projetistas e produtores tornam
esta afirmacao relativa. De acordo com Margolin (2002), a tecnologia permitiu
que os designers criassem seus préoprios nichos de mercado, trabalhando fora
do modelo de industria convencional. Para isso, os designers tornam-se
também produtores, muitas vezes se aproximando do modelo de produgao
artesanal.

Os casos e exemplos apresentados neste artigo permitem afirmar que,
embora a importancia do desenho seja inquestionavel na produg¢ao em design
moderno, sobretudo no ambito da producdo industrial em larga escala, sua
participacdo em determinados nichos pode ser relativizada ou reduzida. Em
algumas situagdes especificas de processos de projeto/fabricacdo em algumas
areas do design, o desenho ndo desempenha o papel hegemodnico que o
caracteriza na maioria dos processos, o que, de maneira nenhuma, reduz sua
importancia enquanto instancia de antecipagdo. Por outro lado, essa eventual
auséncia pode abrir espaco para processos criativos ndo intermediados pela
racionalidade de alguns tipos de desenho, sobretudo os desenhos técnicos.

Os casos especificos aqui relatados mostram que, sobretudo quando a
criatividade exerce grande protagonismo nas etapas que conduzem ao
resultado final em design, a antecipagdo pelo desenho pode ser substituida
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pela experimentacao sobre os materiais e sobre o objeto concreto, como forma
de encontrar alternativas inusitadas e seus consequentes processos de
producdo, deixando o registro grafico para etapas posteriores. No caso de
objetos Unicos e nao replicaveis, igualmente o desenho também pode ter sua
importancia relativizada, embora nunca totalmente descartada. Essas e outras
evidéncias indicam que em alguns processos de design, o desenho nem sempre
exerce um protagonismo hegemoénico - o que em nada diminui sua
importancia - mas em situacdes muito especificas, sobretudo em processos
onde a experimentacdo sobre o proprio objeto ou material é uma alternativa
para a busca de solucdes criativas e inovadoras.
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